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Abordar la literatura y los vi- 
deojuegos supone observar con 
un pequeño telescopio la galaxia. 
Miramos detenidamente y con 
esfuerzo pero sabiendo que nunca 

- lograremos abarcar al completo su 
inmensidad. Sin embargo, al igual 
que el astrónomo aficionado con- 
tinuamos mirando cada día a la 
inmensidad y descubriendo nue- 
vas estrellas. 

La relación entre la literatura 

nel videojuego es, todavía, te- 

rra lgnota. El mundo de la críti- 
ca y el estudio del videojuego se 
ha centrado en fragmentos más 
concretos del campo videolúdico 
dejando aquellos más alejados del 
mundanal ruido como la filosofía 
O la literatura para un momento 
de mayor madurez. Sin embargo, 
a lo largo de los últimos años he- 
mos asistido al nacimiento, quizás 
eclosión, de una nueva crítica de 
videojuegos (si se puede seguir lla- 
mando así tras su evolución) y una 
nueva academia que aborda estos 
temas y muchos más. 
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Recogemos en este 
octavo número reflexio- 
nes que varían desde la 
revisión de títulos consa- 
grados dentro del mundo 
del videojuego y su valía 
como adaptación espiri- 
tual de una obra literaria, 
hasta la importancia an- 
tropológica de la literatu- 
ra y su traslación al mun- 
do del videojuego. 

El acto de adaptación 
es tan antiguo como la 
propia literatura y cam- 
pos como el teatro, el cine 
o el cómic se han alimen- 
tado de manera constante 
de obras preexistentes. El 
videojuego no es menos 


y no duda en beber de su 
hermana (ni mayor ni me- 
nor) para buscar inspira- 
ción. Más allá de la pura y 
directa adaptación subya- 
ce toda una reflexión acer- 
ca del espíritu de una obra 
literaria y su traslación al 
lenguaje videolúdico. 
Esperamos abrir un 
nuevo abanico de posibi- 
lidades para el lector, des- 
cubrir un puñado de nue- 
vas visiones sobre las que 
trabajar y, sobre todo, dis- 
frutar con esta interesan- 
te mezcla de literatura y 
videojuego que es Presura. 
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“THE LAST OF 
US” DESDE “LA —. 
CARRETERA”. 


“Ella se marchó y la frialdad 
de la partida fue su regalo fi- 
nal”. La frase de McCarthy, fría É 
y dolorosa como la cuchilla que 
describe más adelante en ese : 
mismo párrafo de “La Carre- - 
tera”, se pe inmediatamente CARLOS GOMEZ 
a la cabeza unida a una pode- 


rosa imagen. Una ventana de GURPEGUI. 


cristales rotos, apenas cubierta 


por una blancuzca cortina no 
logra impedir el paso de una 
tímida rama de arbusto que 
penetra en una habitación de 
desconchadas paredes. Acto 
seguido aparecen en la esqui- 
na inferior izquierda dos pa- 
labras: PRESS START. 


El acercamiento del video- 
juego al mundo de la literatu- 
ra se ha dado de innumerables 
maneras. La relación entre 
ambos medios va más allá 
de la mirada temerosa de un 
hermano pequeño a su con- 
sagrado y exitoso hermano 
mayor que muchos quieren 
otorgar al videojuego. Desde 
el inicio la sombra de la litera- 
tura ha sobrevolado el mundo 
del videojuego, títulos semi- 
nales como “Kings Quest” 
no pueden desligarse de su 
influencia con la literatura 
épica surgida de las plumas 
de autores como M. Weis y T. 
Hickman. Piezas tan queridas 
del software patrio como “La 
Abadía del Crimen” no ocul- 
ta la influencia de “El nombre 
de la rosa” de Umberto Eco. 
Encontramos decenas de au- 
tores que han visto su trabajo 
convertido en videojuegos; 


H.P. Lovecraft, J.R.R. Tolkien, 
Sir Arthur Conan Doyle o 
Sapkowski. En muchos casos 
la obra no se reduce simple- 
mente a tratar de adaptar una 
determinada novela o relato 
sino que se adentra en el uni- 
verso narrativo creado por el 
autor para contar nuevas his- 
torias como es el caso del últi- 
mo título dentro del universo 
Tolkien: Sombras de Mordor 
o la continuación de “Metro 
2033”, “Metro: Last Light”, que 
ya se aleja de la propia conti- 
nuación literaria creada por el 
autor (Metro: 2034). 


Cientos de novelas, relatos 
y cómics se han visto trasla- 
dados al mundo del video- 
juego y viceversa (sin ir más 
lejos sobre “Kings Quest” se 
llegaron a publicar un puña- 
do de novelas). En ocasio- 
nes, y es en esto en lo que me 
centraré, un videojuego bebe 
directamente de una obra 
literaria con la que apenas 
comparte elementos a sim- 
ple vista. Obras en diferen- 
tes medios que comparten el 
mismo espíritu. Adaptaciones 
que podríamos denominar 
espirituales que, sin compar- 


CIENTOS DE NOVELAS, RELATOS Y 
CÓMICS SE HAN VISTO 
TRASLADOS AL VIDEOJUEGO. 


e e e ez, 


EXISTE UNA CONEXIÓN EVIDENTE e, 
ENTRE “LA CARRETERA” Y “THE LAST e 
OF US”. 
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NOS PRESENTA UN MUNDO 
DEVASTADO. 


ria, de la compañía en dos 
equipos; uno para “Uncharted 
3: Drake's Deception” y un se- 
gundo para el nuevo título. En 
el año 2006 vio la luz “La Ca- 
rretera” de Cormac McCar- 
thy que fue galardonada por 
el Premio Pulitzer en 2007. 
No sería de extrañar que el 
equipo creativo de “The Last 
of Us” leyera la obra de Mc- 
Carthy o que viera la versión 
cinematográfica realizada por 
John Hillcoat en 2009 (posi- 


blemente una de las mejores 
adaptaciones jamás hechas en 
los últimos años). 


La ficción ideada por Mc- 
Carthy nos presenta un mun- 
do devastado. No sabemos 
qué ha sucedido con la civi- 
lización y apenas recibimos 
fragmentos de una posible 
guerra nuclear. El mundo ha 
quedado reducido a una es- 
cala de grises donde los seres 
humanos pugnan por la poca 
comida que queda en los de- 


LA FICCIÓN IDEADA POR MCCARTHY 


rruidos hogares. Seguimos el 
día a día de un padre y de su 
hijo. Una solitaria pareja que 
trata de seguir adelante a pesar 
de haber observado la destruc- 
ción del mundo. Frente a “La 
Carretera” nos encontramos 
con el mundo de “The Last of 
Us” destruido por un virus. El 
hecho de que la civilización se 
viniera abajo por la acción de 
un virus en el título de Naughty 
Dog marca una gran diferencia 
para el punto de partida de am- 
bas ficciones. El mundo de Joel 
y Ellie se ha ido apagando poco 
a poco de manera similar al 
que nos presenta P.D. James en 

“Hijos de 


los hombres” (1992). La pau- 
latina, en el caso de “The Last 
of Us” (“TLOU” en adelante) 
algo más rápida, decadencia 
de la humanidad permite la 
formación de reductos de civi- 
lización en mayor o menor me- 
dida. Observamos, a lo largo 
del viaje de Ellie y Joel, cómo 
se encuentran con los más di- 
versos tipos de asentamientos 
que tratan de salir adelante en 
un mundo que, no exento de 
peligros, mantiene aún toda su 
materia prima. Sin embargo, 
el mundo de “La Carretera” se 
desintegra en apenas segundos. 
Los fogonazos de luz a los que 
se hacen referencia nos llevan 
a pensar en una guerra nuclear 
a gran escala. En apenas unos 
meses el mundo se ha enfriado 
y ha ardido en llamas, las ceni- 
zas lo cubren todo y no queda 
ni un solo rastro de seres vivos 
de ningún tipo. La humanidad 
se ve incapacitada de adaptarse 
lentamente a los cambios de su 


LA VELOCIDAD 
A LA QUE EL 
MUNDO SE 
DERRUMBÓ 
VARÍA EN LAS 
DOS FICCIONES. 


entorno y la sociedad se viene abajo. A 
lo largo del camino del Chico y el Pa- 
dre apenas encontramos un puñado 
de personajes más y se hacen vagas 
referencias a pequeños asentamientos 
existentes. Sin embargo, es un mundo 
condenado, un mundo sin materias 
primas donde la comida es un bien 
finito y escaso. 


A pesar de la concepción diame- 
tralmente opuesta de ambos mun- 
dos existen un buen número de 
coincidencias. Como hemos men- 
cionado al principio no hablamos 


tanto de una adaptación literal de 
la obra sino de una espiritualidad 
común, un acercamiento parejo 
a determinados temas y situacio- 
nes presentes en ambos títulos. 


Si bien hemos dejado cla- 
ro que los universos ficcionales 
en los que se desarrollan ambas 
historias son diferentes sería im- 
posible obviar la conexión que 
se da entre ambos. “TLOU” nos 
presenta un mundo podrido. Un 
mundo que ha perdido el rum- 
bo, salvo honrosas excepciones, y 


SON MÁS LOS 
PUNTOS QUE 
LOS UNEN QUE 
LOS QUE LOS 
SEPARAN. 
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que se ha 
convertido 
en un terreno 
hostil para con 

el propio ser huma- 
no. No hablamos 
de la propia naturaleza 
sino del propio ser hu- 
mano. No en vano esta- 
mos frente a un título de 
acción y tendremos que hacer 
frente no solo a los infectados 
sino a decenas de hombres. 
Una humanidad que saquea, 
destruye, mata y viola a pesar 
de ser conscientes de estar en 
una situación desesperada. La 
importancia de la humanidad 
(en el concepto más espiritual) 
es una sombra constante en 
“La Carretera”. La necesidad de 
creer en un futuro bondado- 
so para la humanidad planea 
siempre en las conversaciones 
entre el Chico y el Padre. 


“Todavía somos los bue- 
nos? Sí. Todavía somos los bue- 
nos. Y lo seremos siempre. Sí. 
Siempre. Vale” 


La bondad, o mejor dicho, 
la ausencia de actos puramente 
malvados es la constante vital 


en la pareja 
de  prota- 
gonistas de “La 
Carretera”. Un 
padre que reduce una 
vida de enseñanzas a 
un concepto tan primi- 
tivo como es “el fuego”. 

“El fuego” es la bondad, 

la propia idealización del 
Prometeo moderno, la sabidu- 
ría existencial que un padre, al 
borde de la muerte, transmite a 
su hijo, quizás el último crío de 
toda la humanidad. “Solo sabía 
que el niño era su garantía. Y 
dijo: Si él no es la palabra de 
Dios Dios no ha hablado nun- 
ca”. El hijo es el vehículo por el 
que el padre vive. Esto es así en 
la vida real pero se acrecien- 
ta en un mundo como el que 
nos presenta McCarthy en el 
que la humanidad ha perdido 
la fe en cualquier cosa y se ha 
visto reducida a la época de las 
cavernas. Dios, la bondad, el 
destino... son conceptos pre- 
sentes siempre en cada línea 
de diálogo entre un padre y 
un hijo. Sin embargo, está en 
constante conflicto con la idea 


de la no existencia de Dios y, 
por lo tanto, la no existencia de 
la salvación de la humanidad. 
Durante el encuentro con el 
anciano viajero el Padre con- 
versa con el Viajero en térmi- 
nos abstractos. Ely, el viajero, 
no duda en afirmar que “Dios 
no existe y nosotros somos sus 
profetas”. Curiosa frase para un 
anciano de nombre profético. 
La no existencia de un dios, 
de cualquiera, y la transforma- 
ción de cada hombre en profeta 
convierte cada filosofía y cada 
verdad en única y se arranca 
de raíz cualquier vestigio de 
salvación. La conversación con 
Ely se cierra de manera tajante. 
“Las cosas mejorarán cuando 


“DIOS NO 
EXISTE Y 
NOSOTROS 
SOMOS SUS 
PROFETAS”. 


todo el mundo haya desapa- 
recido...” esta terrible frase, 
condenando a toda la huma- 
nidad a la destrucción resume 
a su vez “TLOU”. Hemos visto 
ante nuestros ojos un mundo 
abocado a la destrucción, un 
mundo donde el hombre de- 
vora al hombre y la esperanza 
ha desaparecido. ¿Salvar un 
mundo de caníbales, asesinos 
y violadores? La naturaleza está 
mejor sin nosotros y sin el últi- 
mo sacrificio de Dios. 


Y es que Ellie, al igual que 
el Chico, son la representación 
física de Dios. Son la salvación 
última de la humanidad. Las 
esperanzas del mundo se soli- 
difican en ambos cuerpos. En 
el de Ellie, por ser inmune, re- 
side la salvación física del ser 
humano y en el del Chico, por 
portar el fuego, la continuidad 
espiritual de un padre y el fu- 
turo de una humanidad bon- 
dadosa. Ambas humanidades 
reciben un final diferente (ya 
llegaremos más adelante) pero 
coinciden en su desarrollo en 
puntos vitales para su forma- 
ción y decisión final. Es indu- 
dable que los protagonistas de 
ambas historias no son las fi- 
guras de representación pater- 
na a pesar de que durante gran 
parte de “TLOU” controlamos 
a Joel y que “La Carretera” está, 
en esencia, focalizada en el Pa- 
dre. Esta importancia de los hi- 


HUMANIDADES 
RECIBEN UN 
TRATO 
DIFERENTE 
PERO 
COINCIDEN 
EN SU 
DESARROLLO. 
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viene directamente de lo men- 
cionado anteriormente. La hu- 
manidad que está por venir es 
la verdadera protagonista. Las 
relaciones entre Joel y Ellie y el 
Padre y el Chico además de ser 
un reflejo de la paternidad (el 
propio McCarthy escribe “La 
Carretera” al ser padre y como 
legado para su hijo) es un diá- 
logo constante entre el viejo 
mundo y el mundo que está al 
venir. 

Joel y el Padre funcionan 
como el mundo que está al bor- 
de del colapso. Joel ha vivido la 
caída de la humanidad y ha so- 
brevivido haciendo cualquier 
cosa, se ha convertido en un 


JOEL Y EL PADRE FUNCIONAN COMO Ñ 
EL MUNDO QUE ESTÁ AL BORDE 
DEL COLAPSO. l 


PA 
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ser despreciable nada diferente a 
los que más adelante abatiremos 
a tiros sin ningún miramien- 
to. Sin embargo, recibe, casi a 
modo divino, la llegada de Ellie 
a su vida y somos testigos de la 
transformación que la joven lle- 
va a cabo en su protector y vi- 
ceversa. El Padre vive también 
la destrucción de la humanidad 
junto a su esposa embarazada. El 
nacimiento del Chico es tomado 
por su padre como chaleco sal- 
vavidas y por su madre como an- 
cla. La Madre, desesperada ante 
el mundo que se les viene enci- 
ma, no duda en quitarse la vida. 
“El corazón me lo arrancaron la 
noche en que él nació, así que 
ahora no pidas que me dé pena”. 
Ha perdido la esperanza y la fe 
en la continuidad, no ya de la 
especie, sino de la bondad. Ante 
la posibilidad de ser violada y 
asesinada no duda en abandonar 
a su marido e hijo, el viejo y el 
nuevo mundo. Tanto Joel como 
el Padre sufren la pérdida del 
ser amado. Joel pierde a su hija 
y a su compañera Tess y el Padre 
queda igualmente viudo. Ambos 
hombres ven en sus respectivos 
hijos (ya que Ellie es, a todos los 
efectos, su hija) un reflejo de lo 
perdido, de las decisiones toma- 
das y son el constante recuerdo 
de que el mundo debe mejorar. 
La salvación está en su interior. 


En ambos mundos, Ellie y el 
Chico, han aceptado vivir en su 


EN AMBOS 
MUNDOS, ELLIE 
Y EL CHICO HAN 

ACEPTADO VIVIR 
EN ESA SITUA- 

CIÓN. 


AMBOS, 

ELLIE Y EL 

s CHICO, NO 
hh HAN 


A 


CONOCIDO 
MÁS QUE EL 
EVO 
MUNDO. 


situación. No han conocido el 
nuevo mundo más que en las 
palabras de sus protectores. 
Sin embargo, sienten una po- 
derosa atracción hacia aquello 
que perdieron y que, presu- 
miblemente, jamás volverán a 
tener. Estos momentos de co- 
nexión entre el futuro y el pa- 
sado también se dan en ambas 
obras y es imposible no trazar 


“Zi e 


un nuevo paralelismo. 


“Retiró lentamente la 
mano y vio que era una Co- 
ca-Cola”. ¿Qué es, papá? Una 
chuchería. Para ti. ¿Qué es? 
Ven. Siéntate” 

Un gesto tan inocente 
como beber una Coca-Cola 
se convierte en una conexión 
atávica, el Chicho conecta con 


LA LITERATURA TIENE UN 
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PAPEL IMPORTANTE EN 
ANWIBOS MUNDOS. 


el pasado perdido. Es uno de 
los pocos momentos de verda- 
dera felicidad y esperanza en el 
libro de McCarthy y a pesar de 
ello está cargada de tristeza; “Es 
porque nunca más volveré a 
beber otra, ¿verdad?” pregunta 
el joven mientras apura la lata. 
Esta conexión con el pasado 
perdido es vivida por Ellie en 
diferentes momentos que, sin 
ser vitales en la trama, se que- 
dan grabados como algunos de 
los más potentes. La joven en- 
cuentra un diario de una chica 
de su edad y se 
sorprende al 
leer que la úni- 
ca  preocupa- 
ción de la gen- 
te de su edad 


es la ropa, los chicos y el salir 
a la calle. Es un mundo alejado 
del dolor y de la muerte. Al sa- 
lir de la zona segura Joel y Ellie 
(junto con Sam y su herma- 
no) se cruzan con un camión 
de los helados abandonado y 
Ellie, sorprendida, pregunta 
qué es ese vehículo. Cuando le 
cuentan que antes de todo es- 
tos vehículos vendían helado 
por todos lados para los niños 
la respuesta de Ellie muestra el 
choque; “Me estás tomando el 
pelo. Tío, vivías en un mundo 
muy extraño”. 


La literatura tiene también 
un papel importante en esta 
conexión entre ambos mundos. 
A lo largo de todo “The Last of 
Us” tendremos que recoger có= 
mics para Ellie como parte de 
un aliciente a la exploración y 
una misión más para los com- 


sz. 
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pletistas. Sin embargo, la rela- 
ción entre Ellie y los cómics va 
más allá del mero colecciona- 
ble y protagonizarán uno de los 
primeros momentos de cone- 
xión entre ambos personajes. 
Mientras conducen hacia Pitts- 


LE 


LA : 
AS 


burgh Ellie gritará en el coche 
al terminar el cómic que ha ro- 
bado a Bill: “Vale. Sé que no lo 
parece, pero esto no está nada 
mal. Solo tiene un problema, 
aquí: “continuará”.” Odio los 
cliffhangers. En la imagen casi 
especular que es “La Carretera”, 
durante las primeras páginas, 
el Chico se alegra al encontrar 
aceite para la su lámpara; “Así 
podrás leerme un cuento, dijo 
el chico. ¿Verdad, papá? Sí, dijo 
el hombre”. La lectura de un 
cuento a la luz de la lumbre en 
el fin del mundo se convierte 
en un acto más de protección, 
en una nueva conexión entre 
mundos. Hay que dejar claro 
aquí que en el universo de “La 
Carretera” ni siquiera quedan 
apenas libros en buen estado, 
continuamente se encuentran 
libros echados a perder por la 
humedad y el fuego. 


Incluso frente a la natura- 
leza ambos mundos coinciden. 
Uno de los momentos más de- 
soladores de “La Carretera” se 


INCLUSO 
FRENTE A LA 
NATURALEZA, 
AMBOS 
MUNDOS 
COINCIDEN. 


EL CHICO NUNCA HA VISTO EL MAR 
Y AHORA RECIBE UNA SOPA DE 
MUERTE Y SOLEDAD. 


produce cerca del final del li- 
bro. Padre e hijo han logrado 
llegar a la costa, su principal 
objetivo, con la esperanza de 
encontrar allí una meteoro- 
logía más bondadosa y algo 
de esperanza. Sin embargo, al 
pisar por primera vez la playa 
observan un mar muerto, de- 
solado y de color gris ceniza. 
El Padre se disculpa ante su 
hijo al no encontrar un mar 
azul como el de su pasado, el 
Chico nunca ha visto el mar 
y ahora recibe tan solo una 


sopa de muerte y soledad. A 
pesar de ello el Chico le pide 
al padre poder ir a nadar al 
mar y lo hace sin ningún tipo 
de temor: “Metiéndose des- 
nudo y brincando y gritando 
en las olas que rompían des- 
paciosas”. Padre e hijo tie- 
nen un breve momento de 
descanso e incluso esa mis- 


ma noche, mientras su hijo 
dormía, el padre no duda en 
aseverar que “si él fuera Dios 
habría creado el mundo tal 
cual sin ninguna diferencia”. 


No importa que el mundo haya 
desaparecido, esos momentos 
de conexión paterno-filial bien 
merecen un millón de bombas. 
La naturaleza en “TLOU” nos 
brinda también uno de los mo- 
mentos más tiernos de los vi- 
deojuegos en los últimos años. 
La magnífica escena de las jira- 
fas en la que vemos cómo Ellie, 
tras un intenso tiroteo, encuen- 
tra un grupo de jirafas que se 
vieron liberadas hace años del 
z00. Ellie y Joel, observando los 
fastuosos animales, conversan 
sobre su viaje: 


Joel — “Entonces... ¿esto es 
todo lo que esperabas?” 


Ellie - “Tiene sus altibajos. 
Pero... la vista es increíble”. 


Al fondo las jirafas se mar- 
chan lentamente mientras la 
música de Santaolalla toma las 
riendas del momento. La natu- 
raleza, que ha copado el mun- 
do y es parte del peligro del 
mismo, otorga a nuestros pro- 
tagonistas un momento de paz, 
un remanso cercano al final del 
juego y al desenlace del mismo. 
La emoción de Ellie mientras 
perseguimos a las jirafas sin 
saber nosotros (Joel) qué está 


viendo es equiparable a la feli- 
cidad del Chico que se zambu- 
lle por primera vez en el mar. 
Sin embargo, en esta ocasión 
es Ellie quien también toma 
el papel de Padre al aceptar el 
mundo tal y como es. Quizás, 


LA 
NATURALEZA 
BRINDA 
ALGUNOS 
DE LOS 
MOMENTOS 
MÁS TIERNOS 
EN LAS DOS 
FICCIONES. 
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AMBAS FICCIONES NO SE 
ENCUENTRAN EXENTAS DE 
ENFRENTAMIENTOS. 


si Ellie fuera diosa tampoco 
cambiaría nada del mundo en 
el que vive. 


Sin lugar a dudas estamos 
ante un mundo terrible. Un 
mundo repleto de peligros y 
de pérdidas. Incluso estos pe- 
ligros y pérdidas suponen un 
nuevo punto de unión entre 
ambas obras. Hay que tener 
en cuenta que “TLOU” no 
deja de ser un videojuego de 
acción, nos enfrentaremos a 
cientos de enemigos a lo lar- 
go del juego y mataremos a 


un buen puñado de hombres 
y monstruos por el camino. 
Obviamos para esta reflexión 
tratar el hecho de que en un 
mundo donde apenas quedan 
humanos nos permitamos 
masacrar tan a la ligera a todo 
aquél con el que nos cruza- 
mos. Entendemos la idiosin- 


crasia del medio y del género. 
“La Carretera” no se encuen- 


tra tampoco exenta de enfren- 
tamientos entre humanos. Sin 
embargo, cada enfrentamien- 
to del Padre con algún enemi- 
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EN ESTE PUNTO LA DIFERENCIA 
ESTRIBA MÁS EN EL MEDIO QUE 
EN LA ESENCIA. 


go se resuelve como una pér- 
dida para la pareja. Primero 
se enfrentan al saqueador que 
les descubre al orinar, el padre 
le descerraja un tiro y se ven 
obligados a huir perdiendo 
en su huida parte de sus per- 
tenencias y, más importante 
aún, desperdiciando una bala. 
Más adelante, casi al final del 
libro, encontramos dos nue- 
vos enfrentamientos; contra 
el ladrón que les deja sin ob- 
jetos y contra la pareja en la 
ciudad abandonada. Obser- 


vamos en el primero uno de 
los momentos contrarios más 
potentes entre padre e hijo. 
Tras atrapar al ladrón que les 
había dejado sin nada el pa- 
dre, a punta de pistola, le roba 
a él toda su ropa y equipo 
abandonándolo desnudo sin 
nada. Tras una discusión con 
el Chicho optan por devolver- 
le sus ropas. Ante la asevera- 
ción del padre: “no pensaba 
matarle”, el Chico no duda en 
responderle: “Pero lo hemos 
matado”. La vida y la muerte 


EL CANIBALISMO ES OTRO 
ELEMENTO COMÚN A LAS 
DOS FICCIONES. 


son valores importantes en el 
nuevo mundo, especialmente 
para el joven que debe portar 
el fuego de la bondad. El úl- 
timo enfrentamiento que ob- 
servamos acaba con el Padre 
herido en una pierna por un 
disparo de arco. La resolución 
del conflicto abre la puerta 
al final del libro, la herida no 
es más que la gota que colma 
el vaso del padre que se abre 
de brazos a la muerte. Por su 
parte, “TLOU” generalización 
del combate, es la mecánica 
principal del juego aunque sí 
muestra la intención de los 
dos personajes hacia él. Si 
el Chico de La Carretera se 
muestra reacio a matar o he- 
rir a nadie Ellie siempre se 
muestra deseosa de aprender 
a defenderse. Constantemen- 
te la vemos pedir un arma 
para protegerse como contra- 
partida al Chico que rechaza 
siquiera sujetar el revólver del 
padre cuando se queda solo. 
Este camino de Ellie nos de- 
riva a los fragmentos en los 
que jugamos con ella. Termi- 
na convirtiéndose en un ele- 
mento capaz de matar y de 
sentir a la vez la bondad que 


hay en una simple, por decirlo 
de alguna manera, manada de 
jirafas. 


A pesar de esto existe un 
elemento común en ambos 
universos: el canibalismo. A 
lo largo de la novela encontra- 
mos la constante preocupa- 
ción del padre ante los grupos 
de personas que se dedican 
a devorar a otros. El primer 
enfrentamiento es con uno 
de ellos, dan con sus huesos 
en una casa habitada por un 
pequeño clan de estos perso- 
najes e incluso llegan a obser- 
var a un grupo que no duda 
en comerse a un recién naci- 
do. El canibalismo parece ser 
un reducto de lo que el Padre 
recuerda brevemente como 
“cultos de sangre” que estu- 
vieron en activo al principio 
del fin. En el título de Naugh- 
ty Dog encontramos también 
a este tipo de enemigo aunque 
su presencia en el juego se en- 
tienda menos que en la nove- 
la. No decimos que no encaje 
sino que, en un mundo donde 
la naturaleza sigue viva, pare- 
ce raro que un pueblo tome 
dicha decisión. Sin embargo, 
la comunidad de David pre- 
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SI EL CHICO 
SE MUESTRA 
REACIO A 
MATAR, ELLIE 
SIEMPRE 
INSISTE EN 
APRENDER A 
DEFENDERSE. 


EL 
CANIBALISMO, 
EN LA NOVELA 
DE MCCARTHY, 

ES UN TEMA 
RECURRENTE. 


sente en el capítulo 9 “Lakeside 
Resort” nos permite conocer a 
la Ellie madura, la Ellie capaz 
de sobrevivir (y matar) por sí 
misma y, al principio, una Ellie 
a la que hacemos sola ya que 
aparece sin Joel que acababa de 
ser herido. El abrazo final entre 
Joel y Ellie despeja cualquier 
posible duda sobre el amor que 
ha surgido entre ambos perso- 
najes. 


El canibalismo es, en la 
novela de McCarthy, un tema 
recurrente en las conversacio- 
nes entre padre e hijo. El niño, 
visiblemente preocupado, hace 
hincapié en que jamás come- 
rían personas a pesar de estar 
a punto de morir, ¿el motivo? 
porque son los buenos, portan 
el fuego. La importancia moral 
del acto (o más bien la ausencia 
del mismo) se convierte en lla- 
ve final para el desenlace de la 
novela. Tras la muerte del pa- 
dre, el Chico está solo junto a 
su cadáver. En ese momento se 
le acercará un hombre, acom- 
pañado a lo lejos de una mujer 
y dos críos. Años de soledad 
en la carretera han convertido 
al crío en alguien desconfiado 
(no le falta razón) y la conver- 
sación con este nuevo hombre 
para asegurarse si son buenos 
es un destilado de toda la rela- 
ción con su padre. 


“Qué?;¿Si llevamos el fue- 
go? Sí. Sí. Lo llevamos. ¿Tenéis 


chicos? Sí. ¿Y un niño peque- 
ño? Un niño y una niña. ¿Él 
cuántos años tiene? Más o me- 
nos como tú. Quizás un poco 
más. Y no os los coméis. No. 
No coméis personas. No. No 
comemos personas. ¿Y puedo 
ir con vosotros? Sí puedes.” 


Esta mención al niño pe- 
queño nos es más que la des- 
tilación también de uno de 
los momentos más dolorosos 
para el Chico. Durante su via- 
je con su padre por la carretera 
cree ver a lo lejos a un crío. El 
padre le insiste en que no hay 
otros niños en la zona y que, 
de existir ese crío, no sería se- 
guro llevarle ni conocer a sus 
padres. Desde ese momento el 
Chico se obsesiona con la idea 
de haber abandonado a un crío 
a su suerte e incluso les hace 
(a ambos) responsables de su 
muerte. Preguntar directamen- 
te por la presencia de un crío 
en el grupo de supervivientes 
le lleva a reconocer si portan o 
no el fuego. De manera similar 
Ellie, momentos antes del final 
del juego, habla con Joel des- 
pués de huir del complejo de 
las Luciérnagas. Ellie recuerda 
su pasado, menciona a su ami- 
ga Riley, la muerte de Tess y la 
de Sam. A pesar de no haber 
sido una consecuencia directa 
de sus actos dichas muertes no 


AMBOS, EL 
CHICO Y ELLIE, 
SE PREOCUPAN 
LN 
EXISTENCIA DE 
OTROS NIÑOS 
COMO ELLOS. 


propio cuerpo”. Curiosamente 
estas palabras son dichas por la 
Madre poco antes de suicidarse 
y abandonarlos. El Chico es, re- 
tomamos el concepto inicial, el 
Dios del Padre. Vive por y para 
él, protegerlo es todo lo que 
quiere hacer antes de morir. 
Joel pierde a su hija nada más 
comenzar el fin del mundo a 
manos de un soldado de gatillo 
fácil. La pérdida de la hija no le 
mata pero le convierte en una 
persona que no es, construye 
muros a su alrededor para im- 
pedir caer de nuevo ante los 
azares del destino. Sin embar- 
go, la llegada de Ellie, su Diosa 
y su nuevo mundo, resquebra- 
ja estos muros y convierten la 
protección de la chica en su ra- 
zón de ser. Momenots antes del 
final del juego Joel dice unas 
palabras similares a las dichas 
por el Padre en “La Carretera”: 
“No importa qué, sigues en- 
contrando algo por lo luchar”. 
Ambos personajes reciben 
a cambio la salvación, literal- 
mente, de parte de sus hijos. 
Joel es cuidado por Ellie tras 
resultar gravemente herido y 
significa, como hemos dicho, 


AMBOS PERSONAJES 
RECIBEN LA SALVACIÓN DE PARTE 
DE SUS HIJOS. 


el empoderamiento definiti- 
vo de Ellie como personaje 
maduro. A su vez el Padre cae 
enfermo, al borde de la muer- 
te, y es cuidado por su hijo 
durante sus últimos días. Las 
últimas conversaciones entre 
ambos suponen el empodera- 
miento del Chico como per- 
sonaje independiente que se 
ve obligado a tomar una de- 
cisión rápidamente, una deci- 
sión madura sobre su futuro. 


Es imposible cerrar esta 
comparación sin adentrarnos 


JÓVENES MAD 


en el final de ambas obras. El 
final de “TLOU” quizás sea 
uno de los más potentes de los 
últimos años tanto por la pre- 
cisión de su montaje y su con- 
veniente corte a negro como 
por el profundo peso narra- 
tivo que nos deja al soltar el 
mando. Después de recorrer 
durante horas la peculiar 
carretera de Ellie y Joel nos 
encontramos con que Joel es 
incapaz de llevar a cabo la mi- 
sión que se le ha encomenda- 
do. No podemos cambiar los 


DURANTE LA OBRA. 
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hechos que se suceden delan- 
te de nuestros ojos, estamos 
obligados a matar a los ciru- 
janos y sacar de allí a Ellie, no 
podemos salvar el mundo y si 
pudiéramos... ¿lo haríamos? 
Naughty Dog nos obliga a ser 
el malo de la historia, somos 
el hombre que vendió el reino 
por una vida, aquel que le de- 
negó la vida a la humanidad 
por alargar unos años otra. 
“En el revólver un solo cartu- 
cho. No afrontarás la verdad. 
Eres incapaz” Así reflexiona 


- 


-—¿SERÍAMOS CAPACES DE 
MATAR ADIOS? 


el Padre ante la posibilidad de 
tener que matar a su hijo antes 
de que sean capturados y aca- 
be en mano de los caníbales. 
¿Seríamos capaces de matar a 
Dios? El Padre se sabe incapaz 
de hacerlo a pesar de saber 
todo lo que está en juego. La 
reflexión sobre el parricidio es 
una constante en el flujo del 
pensamiento del Padre: “Y 
si la pistola no dispara? Tiene 
que disparar. ¿Y si no dispara? 
¿Podrías aplastar ese cráneo 
amado con una piedra? ¿Exis- 
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EL BROCHE FINAL ES EL ÚLTIMO 
ACTO PROTECTOR DE UN PADRE 
HACIA SU HIJO. 


te dentro de ti un ser semejan- 
te del cual tú no sabes nada? 
¿Es posible?” ¿Podría Joel 
matar voluntariamente a Ellie 
al permitir que le hagan la 
operación? ¿Podríamos noso- 
tros? ¿Podríamos condenar a 
nuestra hija para salvar a una 
humanidad de asesinos caní- 
bales? Naughty Dog nos ha 
encaminado hasta este punto, 
nos ha mostrado la zanahoria 
para que caminemos y hemos 
picado el anzuelo. Creíamos 
que éramos los héroes pero 
no somos diferentes a todos 
aquellos cadáveres que hemos 
dejado atrás. Todo el relato se 
desmoronaría como un cas- 
tillo de naipes si nos dejaran 
elegir el final. No tendría sen- 
tido, estaríamos engañando a 
la narrativa y a nosotros mis- 
mos si decidimos dejar que 
Ellie muera. No, Ellie debe 
sobrevivir para que la traicio- 
nemos una vez más. 


El broche final del juego 
no es la salvación de Ellie sino 
el último acto protector de 
un padre hacia un hijo. Ellie, 
tras sincerarse con Joel, tras 
recontar los muertos que que- 
dan atrás, abandonados en el 


camino, le pide un juramento. 
Le pide que no le mienta so- 
bre lo sucedido, que le diga 
que es cierto eso de que los 
Luciérnagas tienen a otros 
como ella, que le diga, en de- 
finitiva, que todo el mundo 
no ha muerto en vano. Joel, 
como un último acto de pro- 
tección, miente a Ellie, jura 
que todo ha sido real y Ellie, 
como un último acto de hija, 
cree a Joel. Ambos saben que 
se han mentido mutuamente, 
los ojos de Ellie, quizás unos 
de los más expresivos del vi- 
deojuego, nos dicen la verdad. 
De nuevo podemos encontrar 
un reflejo de esta conversa- 
ción en la novela de McCar- 
thy. Padre e hijo conversan 
sobre la posibilidad de que to- 
davía quede gente buena en el 
mundo. El Chicho no termina 
de creer a su padre y este le 
interpela: 


“No me crees. Sí te creo. 
Vale. Yo siempre te creo. Me 
parece que no. Claro que sí. 
Tengo que creerte” Tengo que 
creerte. Quizás el pensamien- 
to más potente que puede te- 
ner un hijo hacia sus padres, 
la necesidad de creer a pies 


LAS DOS 

OBRAS SON 
FINALISTAS, 
NOS CONDU- 

CEN HACIA 
UN MOMEN- 
TO DRAMÁ.- 

TICO. 


juntillas todo lo que le dicen. 
Las palabras de un padre son 
la última cuerda de seguri- 
dad de un hijo. Ellie tiene que 
creer a Joel, tiene que tomar 
como cierta la mentira para 
no sumirse en la desespera- 
ción de haber condenado a la 
humanidad. Tiene que creer 
la mentira final, la mentira 
sobre su vida y, lo más difí- 
cil, aprender a vivir con dicha 
mentira. 


Cierro esta reflexión sobre 
los reflejos de una obra sobre 
la otra mencionando una ter- 
cera y es que no podemos ver 
el final de “The Last of Us” sin 
ver en él una porción del final 


de la versión cinematográfica 
de “La Carretera”. El Chico, 
cara a cara con la familia que 
también porta el fuego obser- 
va fijamente a un punto más 
allá de nosotros, la mirada 
perdida refleja la asimilación 
de todo lo anterior y finaliza 
con un ligero: okey. Si toma- 
mos el final de “TLOU” en- 
contramos a una Ellie en la 
misma posición, con los mis- 
mos movimientos de cabeza y 
la mirada fijada en el mismo 
punto más allá de nosotros... 
¿qué dice Ellie? “okey”. 


CARLOS GÓMEZ GURPEGUI. 


LA DEUDA 
NEGRA. 


LA INFLUENCIA DEL 
GÉNERO “NOIR” EN LOS 
VIDEOJUEGOS. 

La influencia entre las dis- 
ciplinas culturales es un hecho 


más que consumado. No cree- 
mos que exista una que sea 
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lucionando y buscando una 
identidad propia., desde aspec- RAMOS. 


tos formales hasta temáticos. 
Ya desde la antigúedad esta 
práctica un hecho corriente, 
no en vano las grandes escul- 
turas del pasado eran decora- 
das y pintadas por los artistas 
y pintores de la época, pero no 
solo esto, sino que muchos ar- 
tistas intercambiaron y mez- 
claron las temáticas creando 
obras tan rompedoras como 
las producidas por Velázquez 
donde unió los temas mito- 
lógicos y populares en obras 
tan conocidas como “Las Hi- 
landeras” o “Los Borrachos”, 
como se conoce popularmen- 
te “El Triunfo de Baco”. Por 
tanto esta práctica, más que 
consolidada en la tradición 
cultural de Occidente, no nos 
debe extrañar cuando aparece 
como un hecho continuo en 
la cultura popular del siglo 
XX y XXL 


Durante la primera parte 
del siglo XX nacieron géne- 
ros de la cultura popular que 
estarían llamados a tener una 
repercusión enorme en el de- 
sarrollo de la centuria, como 
por ejemplo la fantasía épica 
medieval encabezada por el 
genio de J. R. R. Tolkien quien 


estableció los parámetros y 
el canon por el que debían 
guiarse todos aquellos que 
desearan embarcarse por es- 
tos caminos. Muy pronto su 
visión fantástica se traspasó 
al cómic, juegos de rol, cine 
y todo tipo de literatura. Tan 
poderosa fue su pluma que 
aún hoy en día seguimos 
sintiéndola con el estreno de 
obras cinematográficas basa- 
das en su obra y especialmen- 
te en los videojuegos; muy 
pocos de los ambientados en 
la fantasía medieval escapan 
de la influencia del escritor 
británico. 

Claro que como hemos 
mencionado no solo nació la 
fantasía épica en la primera 
mitad del siglo XX, sino que 
el género negro también co- 
noció sus primeros pasos, de 
nuevo, y al igual que el ante- 
rior, dentro de la literatura. 
Como padres de este género 
podríamos citar a Edgar Allan 
Poe en el siglo anterior gracias 
a relatos detectivescos como 
“Los crímenes de la calle 
Morgue” (1841), “El misterio 
de Marie Rogét” (1842) o “La 
carta robada” (1844). Aunque 


A COMIENZOS DEL S.XX NACIERON 
GÉNEROS COMO LA FANTASÍA 
ÉPICA O POLICIACO. 


EL GÉNERO POLICIACO NACE DEL 
MUNDO PROFESIONAL DEL CRIMEN. 


no es hasta el siguiente siglo 
cuando el género comienza a 
despuntar y recibe el nombre 
por el cual lo conocemos hoy 
en día gracias a la aparición 
de relatos en la revista Black 
Mask en Estados Unidos y 
especialmente en Francia, 


donde la editorial francesa 


Gallimard publicó una serie 
de relatos detectivescos con el 
nombre Serie Noire. 


Todos estos relatos esta- 
ban caracterizados por la de- 


finición que realizó el autor 
Raymond Chandler, como 
novelas ambientadas en el 
mundo profesional del cri- 
men. Muy pronto el género 
comenzó a tomar populari- 
dad especialmente gracias a la 
época histórica protagoniza- 
da por la Gran Guerra (1914 
- 1918), la Gran Depresión 
del año 29 y los consiguientes 
hechos de tal relevancia po- 
pular como la promulgación 
de la Ley Seca, pistoletazo de 
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HAMMET Y CHANDLER ENCABEZAR EL 
NUEVO MOVIMIENTO LITERARIO. 
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salida para la organización y 


muy populares, especialmen- 


consolidación de los grupos 
criminales organizados. 


La difusión de estos pe- 
queños relatos se garantizó 
debido a la inclusión de es- 
tos en pequeñas revistas de- 
nominadas pulp que tuvo en 
sus características formales su 
mejor baza, acción, violencia, 
rapidez en la sucesión de los 
acontecimientos, persona- 
jes carismáticos, etc. Rasgos 
que las convirtieron en obras 


te cuando dos figuras logra- 
ron encabezar el movimiento, 
Hammet y Chandler. Estos 
dos autores consiguieron ele- 
var el género popular a género 
de culto gracias a sus capaci- 
dades literarias. Esta popula- 
ridad no pasó desapercibida 
por la industria cinematográ- 
fica y en la década de 1940 a 
1950 se sucedieron una gran 
cantidad de cintas que tuvie- 
ron en estos protagonistas su 


eje central con obras tan co- 
nocidas y reconocidas como 
El Halcón Maltés (The Maltese 
Falcon; John Huston, 1941), 
película que dio inicio al gé- 
nero y que se basó en una obra 
de Hammet teniendo a Bogart 
como protagonista de la cinta. 
Su tremendo éxito supuso una 
carrera por alcanzar cuantos 
más éxitos fueran posibles. Las 
características del género fue- 
ron transplantadas con acierto; 
los ambientes sórdidos, el anti- 
héroe, la mujer fatal, las tramas 
detectivescas, policiales, judi- 
les o criminales como rasgos 
s destacables aparecieron en 


de films llega- 
es de los años 50, 
ció Sed de Mal 
il; Orson Welles, 
1958) considerada la última 
película de género negro del 
período clásico. Con el fin del 
período clásico no terminó el 
género, sino que logró colarse 
en el mundo del cómic, don- 
de sigue realmente vigente con 
obras de la talla de Criminal 
Ed Brubaker — Sean Phi- 
Icon) o la fantástica 100 
(Brian Azzarello, Eduar- 
o, Vertigo, 1999 — 2009) 
máximos representan- 
tes. Sin obviar otros muchos 
cómics que extraen del género 
negro los rasgos más carac- 
terísticos y los llevan a otra 


disciplina cultural, como es 
también el caso de las series 
televisivas con obras como The 
Wire (íd.; David Simon, HBO, 
2002 — 2008) que aunque supe- 
ra la etiqueta del género negro, 
también posee rasgos más que 
evidentes que lo ligan al géne- 
ro. Sin embargo esta transpo- 
sición de elementos a otro me- 
dio se aprecia realmente bien 
en la ciencia ficción, gracias a 
la etiqueta Neo-Noir. Dentro 
de este paraguas existen obras 
como Fargo (íd.; Joel y Ethan 
Coen,1996) o Dark City (íd.; 
Alex Proyas, 1998) seminal 
referencia para la estética de 
The Matrix (íd.; Lana y Andy 
Wachowski, 1999) pero espe- 
cialmente Blade Runner (íd.; 
Ridley Scott, 1982) referencia 
obligada para cientos de obras 
posteriores ambientadas en un 
futuro Neo-Noir que definió la 
forma audiovisual de llevar el 
género negro a las pantallas y 
no solo a las de cine, sino tam- 
bién a las del videojuego. 


DEL MUNDO 
LITERARIO EL 
“NOIR” LOGRÓ 

COLARSE EN EL 

CINE. 


EL VIDEOJUEGO 
HA 
COMENZADO 
A ABSORBER 
OTRAS 
DISCIPLINAS 
CULTURALES. 


El videojuego, como cual- 
quier otra disciplina cultural 
ha absorbido y está absorbien- 
do con gran fuerza influencias 
y herencias de otras disciplinas, 
especialmente debido a su cor- 
ta edad dentro del panorama 
cultural del hombre, dominado 
por otras ramas con más de un 
siglo de historia a sus espaldas 
y un reconocimiento popular 
del que aún no goza el video- 
juego. Es por esto mismo que 
a través de la asimilación de 
temáticas y formas ajenas a su 
concepción desea encontrar su 
hueco en este panorama. Uno 
de los géneros que más fuerza 
ha tomado dentro del panora- 
ma del videojuego tradicional- 
mente ha sido la fantasía épica, 
ya desde los comienzos de la 
disciplina cientos de títulos vie- 
ron como sus temáticas fueron 
absorbidas por el canon de Tol- 
kien retorcido en el mundo de 


O ca ca 


le. a man who oppesrs to be laciing something; namety, life. There are 3 halet holes la $ 
him. He suggests a memory. The face rings a sour bell. You feel as though you should 
be able to recall who ht ls, but your memory falls you. 


LA FANTASÍA Y LA CIENCIA FICCIÓN 
FUERON GRANDES INFLUENCIAS 
PARA EL VIDEOJUEGO. 


Dragones y Mazmorras. Claro 
que no solo esta fue la prime- 
ra influencia temática del vi- 
deojuego, sino que la ciencia 
ficción tuvo también su lugar 
imperante dentro del panora- 
ma del videojuego. Aspecto 
estrechamente ligado al auge 
que conoció el género duran- 
te la década de los años 80. Sin 
embargo el género que nos 
ocupa hoy, el negro, no tarda- 
ría en verse reconocido den- 
tro del videojuego, iniciando 
un camino que iría cobrando 


fuerza con el tiempo. 


De nuevo las caracterís- 
ticas más típica del género 
negro fueron extraídas y apli- 
cadas al videojuego, el anti- 
héroe, la mujer fatal, los am- 
bientes sórdidos y oscuros así 
como las tramas donde el pro- 
tagonista de las historias era 
por norma general detective, 
policía, juez o criminal. El 
primer título del que tenemos 
constancia dentro del género 
es Deja Vu (íd.; ICOM Simu- 
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lations, Inc, 1985), primera 
aventura gráfica con interfaz 
“point $ click” (y primera 
aventura gráfica para Mac), 
ambientada en los años 40 en 
Chicago. El protagonista, un 
boxeador retirado que trabaja 
como detective privado. Este, 
una mañana, se despierta en 
un bar, sin saber cómo llegó 
allí mientras, en la planta de 
arriba, un hombre asesinado 
le espera para comenzar la 
trama del juego. Como pode- 
mos observar contamos con 
el antihéroe, un boxeador re- 
tirado que trabaja como de- 
tective privado, un ambiente 
sórdido, los lavabos de un 
baño sirven de dormitorio al 
protagonista mientras un ase- 
sinato se desarrolla en la plan- 
ta de arriba y la trama detecti- 
vesca típica del género negro. 
El esquema del género se ha 
transportado casi sin altera- 
ciones utilizando, además, las 


a 0 
te 

mecánicas de la aventura grá- 
fica tan dadas a primar la his- 
toria sobre la mecánica. Este 
mismo año también nacería 
la primera adaptación jugable 
de Blade Runner con el mis- 
mo nombre, Blade Runner 
(íd.; Andy Stodart, lan Foster, 
1985) amparada en el género 
de los Shoot-em-up, aunque 
carecería de la popularidad 
que consiguió la siguiente 
adaptación, mucho más fiel al 
universo que retrataba y que 
veremos más adelante. 


El siguiente título que nos 
encontramos en la cronología 
marcada por la inclusión del 
género negro en los videojue- 
gos es Snatcher (íd.; Konami, 
1988), un título de temática 
cyberpunk (N. del A. temá- 
tica O concepto idéntico al 
Neo-Noir ambientado en el 
universo de la ciencia ficción 
que trataremos de evitar de 
ahora en adelante) escrito 


por Hideo Kojima y que 
cuenta con muchas y di- 
ferentes versiones hasta 
alcanzar la desarrollada 
para Sony Playstation en 
1996. Su mecánica está 
incluida dentro del géne- 
ro de la aventura y espe- 
cialmente del cómic digi- 
tal, el cual ha conseguido 
un fuerte grupo de fans 
debido a su temática ma- 
dura e influenciada por 
grandes obras del género 
como Akira (íd.; Katsu- 
miro Otomo, 1988), Ter- 
minator (The Terminator; 
James Cameron, 1984) y 
Blade Runner. Sin embar- 
go no es descabellado ob- 
servar el dilatado espacio 
de tiempo entre el naci- 
miento del título anterior 
y este, más de tres años, 
de lo que cabría deducir 
que el género negro en los 
videojuegos no contaban 
con una gran popularidad 
en la época. 


Shadowrun (íd.; Beam 
Software, 1993) vino a 
ahondar en este nuevo 
ambiente del Neo-Noir 
aplicado a la ciencia fic- 
ción, no en vano el título 
está ambientado en el año 
2050, con una propuesta 
realmente espectacular 
y basada en un juego de 
rol anterior además de 


“SHADOWRUN” 
VINO A AHON- 
DAR EN ESTE 
NUEVO AMI- 
BIENTE, EL 
NEO-NOIR. 


LA AMNESIA, COMO PUNTO DE 
PARTIDA, HA SIDO UN RECURSO 
RECURRENTE. 


una novela aún más anterior, 
manifestando la importancia 
de la influencia entre discipli- 
nas culturales. Dentro de este 
título el jugador encarnaba a 
un corredor que tras recibir 
una paliza quedaba amnésico, 
su primer objetivo sería recu- 
perar sus recuerdos a través 
de la partida. Como vemos, 
una técnica narrativa muy 
utilizada en el género y que se 
repetirá en el futuro. Este títu- 
lo recientemente ha contado 
con una adaptación moder- 


na, Shadowrun Returns (íd.; 
Harebrained Schemes, 2013) 
ampliada con dos reciente ex- 
pansiones que ha trasladado 
el universo creado en el año 
1993 en las pantallas a la mo- 
dernidad con un resultado ex- 
celente y que igualmente bebe 
de las influencias negras tales 
como el antihéroe, los am- 
bientes sórdidos y las tramas 
detectivescas relacionadas 
con asesinatos y tramas de 
corrupción. Claro que en esta 
ocasión escapan del género de 


EL “NOIR” EN LOS JUEGOS 
NUNCA HA GOZADO DE 
UN ÉXITO MASIVO. 


la aventura y lo am- 
bientan en un mun- 
do de rol, sirviendo 
como modelo para 
otros juegos poste- 
riores y marcando 
un hito en el sector, 
destapando el géne- 
ro negro y ligando 
a los jugadores a él 
con la consiguiente 
ganancia de popula- 
ridad. 


Tendrían que 
pasar cinco años 
para que saliera a 
la luz la siguiente 
obra ambientada en 
el género negro, as- 
pecto que demues- 
tra la escasa 
incidencia en 
el público ge- 
neral del vi- 
deojuego por 
este ambiente 
en concreto. 


Blade  Run- 
ner (íd.; Wes- 
twood  Stu- 
dios, 1997) 


consiguió 
cierta popu- 
laridad  gra- 


cias a la inclusión 
de una cinta muy 
conocida y recono- 
cida, pero también 
por las mejores grá- 
ficas que aportó al 
mundo del video- 
juego y por retratar 
de una manera muy 
correcta el universo 
creado por Ridd- 
ley Scott y extraí- 
do de una novela 
corta de Philip K. 
Dick; de nuevo la 
influencia entre las 


artes queda más que patente. ' 
El título presentaba una histo- 


ria diferente a la generada en la L A SOMBRA 


película, pero ambientada en el 


mismo contexto, y replicando E DE “BL ADE 


el género de la aventura gráfi- 


ca con interfaz “point 8 click” RUNNER” ES 
donde el jugador encarnaba a , 

Ray McCoy, un*Blade Runner”, MUY ALARGA- 
que debía dar.caza a un gru- DA EN/LOS 


po de replicantes en la ciudad z 
de Los Ángeles durante “él año Z VIDEOJUEGOS. 
2019. Quedaba de manifiesto 3 
con este título y los anteriores 
mencionados, la predilección 
del goicros egro asentado en 
la cielicia Peción, de mayor 


a la fantasía épica, medieval, 8d , 

cual tenía también su lugar en 

Shadowrun, sin embargo este 
» aspecto, la 'ligazóñ del género 

negro con la ciencia ficción iba 

a cambiar con un título señero. WEN 

Grim Fandango (íd.; Luca- == y 
sArts, 1998) acaparaba fiodos: ll 
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—los-tópicos-del- género negro y — 
los retorcía hasta presentar una mí , 
historia realmente atractiva y | 
original junto a otras influen- : 
cias como la imaginería de la l y 
muerte mexicana de principios » y 
del siglo XX, el “art noveau” ' / 
o la mentalidad propia de la Ss 
Gran Depresión norteamerica- 
na, ambiente muy utilizado en 
el período clásico del género 
negro. Sin embargo siguió utili- 
zando la aventura gráfica como 1h ; | 
género para presentar su histo- 


1 


ria, al igual qye había realiza- > 


do el resto de aventuras, p 
o . . z 

menos eliminó la sb e 
ciencia pación, aunque la 


vistió de aspectos fantásticos, 2 


Contaba, 
ambientes 


5 
DEL «de 


COMO-LA CIENCIA FIC- 


PE 
Ny 
ud 


' 
/ 


ACT Z 


de: 


Y 
A E 


e 


¿omoido Y los otros.fasgos del 
género, TA 
Esta idea.de” únión del gé- 
nero negro con otros elemen- 
tos queno fueran la ciencia 
ficción caló hondo en el sec- 
tor y el siguierite ¿ÑO púdimos 
disfrutar “de Discworl L Noir 
(íd.; Perfect Entertainment, 
1999), ¿aventura E de 
huevo, hácida de Ta obra lite- 
raria de Terry Pratchet y su 
archiconocida saga Mundo- 
disco donde realizaba una pa- 


” CON OTROS 


rodia de las novelas de 
género negro incluyen- 
do los elementos típicos 
de su obra, desde la óp- 
tica de la fantasía me- 
dieval. Quedó patente la 
facilidad de incluir los 
rasgos del género negro 
en el videojuego dentro 
de otros contextos que 
no fueran la ciencia fic- 
ción y el denominado 
steampunk, aspecto que 
sería potenciado más 
adelante, aunque que- 
dando más que patente 
la predilección del géne- 
ro de la aventura gráfica 
como mejor forma de 
introducir estas histo- 
rias en el videojuego de- 
bidamente a eso, el peso 
que conforma la historia 
dentro de las aventuras 
gráficas. 


Sin embargo la co- 
rriente ligada a la ciencia 
ficción era demasiado 
importante para quedar 
atrasada en el ascenso 
del género a la popula- 
ridad dentro del video- 
juego. Deux Ex (íd.; lon 
Storm, 2000) vino a res- 
paldar este hecho gra- 
cias a una gran popula- 
ridad y especialmente a 
una gran acogida por la 
crítica. Introdujo gran- 
des novedades en el gé- 


nero como la acción en 
primera persona mez- 
clada con el rol de or- 
denador dentro de una 
historia o argumento 
maduro y bien plantea- 
do que nacía del género 
negro en aspectos tan 
relevantes como los es- 
cenarios escogidos o las 
tramas detectivescas re- 
lacionadas con grandes 
corrupciones políticas y 
empresariales, este últi- 
mo aspecto muy ligado 
al Neo-Noir ambienta- 
do en la ciencia ficción. 
De nuevos los rasgos 


e 


“DEUS EX” 


Z ) 
EZ a 


RESPALDÓ LA CO- 
RRIENTE NEO- 


"NOIR”. 


del género quedan más 
que patentes, el jugador 
protagoniza a J.C. Den- 
ton, agente policial de la 
Coalición Antiterrorista 
de las Naciones Unidas 
que se envuelto en una 
trama conspiratoria lle- 
vada a cabo por grandes 
corporaciones. El juego 
fue un verdadero éxito, 
aspecto que llevó a sus 
creadores a la produc- 
ción de diferentes se- 
cuelas Deux Ex: Invisi- 
ble War (íd.; lon Storm, 
2003) que gozó de una 
menor aceptación que 
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“MAX PAYNE” 
> RETOMÓ LA 
CORRIENTE 
CLÁSICA DEL 


“NOIR”. 


su predecesor y Deux 
Ex: Human Revolution 
(íd.; Eidos Montreal, 
2011), quien consiguió 
realzar la franquicia y 
alcanzar un gran éxito 
tanto de crítica como 
de público. Este título 
recogió los mismos ele- 
mentos y los introdujo 
en un apartado gráfico 
renovado y adaptado a 
los nuevos tiempos que 
llevó a la franquicia al si- 
glo XXI con gran acier- 
to. El género se apartó 
por un momento de la 
aventura gráfica, aun- 
que seguía en géneros 
donde la historia tenía 
un gran peso como es 
el rol, aunque le costaba 
apartarse de la ciencia 
ficción y la fantasía, este 
nuevo paso vino con el 
siguiente título. 

Max Payne (íd.; Re- 
medy Enterntainment, 
2001) vino a ocupar un 
hueco, la creación de 
una obra perteneciente 
al género negro que be- 
biera directamente del 
período clásico y que 
se alejara de la ciencia 
ficción y la fantasía. La 
obra nos proponía en- 
carnar a Max Payne, 
un agente de la DEA y 
ex agente de la policía 


el videojuego sufrió du- 
rante la década de los 
2000 y que tuvo como 
consecuencia el increí- 
ble aumento del catálo- 8 
go de una manera expo- Ñ 
nencial. 


Sin embargo en el 
mundo del videojuego 
había quedado claro que 
donde realmente fun- | 
cionaba el género negro 


era en los ambientes de 
la ciencia ficción y la 
fantasía, especialmente 
cuando estos se apoya- 
ban en una hi: 


nacidos 
literatura 
aspecto de 
pesar st 
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Project RED STUDIO, 
2007). El autor de la 
novelas de Geralt de Ri: 
via, Andrzej Sapkowski 
ha declarado € ensmás de 


- una Ocasión q a de 
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las principale 
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“THE WITCHER” 
BEBE DIRECTA- 
MENTE DE LOS 
CLÁSICOS DEL 

“NOIR”. 


hechicera, pero que sin 
embargo acaba hacien- 
do el bien. La influencia 
es realmente directa e 
impactante, y el estudio 
polaco supo llevarla a la 
perfección tanto en el 
primer título como en 
su secuela, The Witcher 
2: Assassins of Kings 
(íd.; CD Projekt RED 
STUDIO, 2011). Que- 
dando más que patente 
de nuevo la importan- 
cia de la influencia y 
transmisión de concep- 
tos y temáticas entre las 
A E 
culturales, aunque en 
este caso la creación del 
videojuego no contara 
con el beneplácito del 
autor de la saga literaria. 


No obstante con 
Max Payne había que- 
dado más que patente 
la necesidad de incluir 
el género negro dentro 
de sus cánones más tra- 
dicionales. Este legado 
fue recogido por The 
Saboteur (íd.; Pandemic 
Studios, 2009) y espe- 
cialmente por el drama 
interactivo Heavy Rain 
(íd.; Quantic Dream, 
2010), que introdujo 
nuevamente los aspec- 
tos más reconocidos del 
género y los adaptó a la 


actualidad con tópicos 
tan señalados como el 
detective, el asesino en 
serie, la caída en desgra- 
cia de los personajes y 
los ambientes más sór- 
didos de la ciudad como 
escenarios jugables ta- 
les como cementerios, 
obras en construcción, 
callejones, etc. 


Al final de la década 
de los 2000 el mundo 
del videojuego indepen- 
diente entró con fuerza 
en el sector y como no 
podía ser de otra forma 
introdujo títulos basa- 
dos en el género negro 
como Gemini Rue (íd.; 
Joshua  Nuernberger, 
Wadjet Eye Games, 
2011), título muy simi- 
lar a Blade Runner y que 
de nuevo recogía los 
rasgos más caracterís- 
ticos del género negro 
y los aplicaba a la cien- 
cia ficción volviendo 
a las raíces del género 
donde la aventura y la 
ciencia ficción eran las 
reinas del género negro 
en los videojuegos. Por 
supuesto el mundo in- 
dependiente no solo ha 
generado aventuras grá- 
ficas relacionadas con el 
género negro, sino otras 
puestas más arriesgadas 


GERALT DE RIVIA 
ES UN ARQUETIPO 
DEL ANTIHÉROE 


“NOIR”. 


como  Gunpoint  (íd.; 
Suspicious Develop- 
ment, 2013) quien basa 
su propuesta en las me- 
cánicas tradicionales del 
puzle y las plataformas 
para desarrollar un títu- 
lo realmente original y 
adictivo. 


Recogiendo la tra- 
dición de Max Payne y 
Heavy Rain, es decir, la 
visión más tradicional y 
canónica del género nos 
encontramos, quizás, 
la propuesta más pura 
dentro del videojuego 
ambientado en el gé- 
nero negro, L. A. Noire 
(íd.; Team Bondi, 2011). 
Ya dentro del título se 
encuentra el nombre del 
género, pero va mucho 
más allá, su propues- 
ta jugable nos muestra 
una película de género 
negro en su definición 
más exacta. Todos los 
elementos y  caracte- 
rísticas se encuentran 
presentes en mayor o 
menor medida, desde el 
detective, los asesinatos, 
las tramas políticas, de- 
tectivescas y judiciales 
hasta la introducción 
del crimen organizado, 
el jazz, etc., pero más 
importante aún, la épo- 
ca donde se desarrolla, 


“L.A. NOIRE” PUEDE SER 
LA PROPUESTA “NOIR” 
MÁS CLÁSICA DENTRO 

DEL VIDEOJUEGO. 


LA INCURSIÓN DEL “NOIR” MÁS FRUC- 
TÍFERA EN LOS VIDEOJUEGOS HA ESTA- 
DO ASCOCIADA A LA CIENCIA FICCION 


los años 40, la época de es- 
plendor del género negro clá- 
sico. De nuevo esta propuesta 
bebe del género de la aventura 
gráfica, género que tradicio- 
nalmente se ha visto como 
el más apropiado para repre- 
sentar este tipo de historias, 
pero también de la acción y el 
“sandbox”, aunque de este en 
menor medida. 


Sin embargo no hay que 
dejar de lado que las incursio- 
nes más populares y benefi- 
ciosas del género negro en los 


videojuegos ha sido la que iba 
ligada a la ciencia ficción y la 
fantasía con ejemplos tan cla- 
ros como Shadowrun o Grim 
Fandango, pero también Deus 
Ex, por tanto no es descabe- 
llado que siguieran naciendo 
propuestas referentes a esta 
línea de expansión, naciendo, 
en el año 2013 uno de sus me- 
jores y mayores exponentes, 
BioShock Infinite (íd.; Irratio- 
nal Games, 2013). Este título 
nos pone en la piel de Booker, 
un antihéroe de manual de 
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EL MUNDO “INDIE” ES UN GRAN CALDO 
DE CULTIVO PARA EL “NOIR”. 


género negro antiguo agen- expansión del género a la que 
te de la Agencia Nacional de podríamos denominar re- 
Detectives Pinkerton quien alista, tiene en el futuro del 
vive un infierno personal, videojuego otra de sus mejo- 
pero que es rescatado para res apuestas, aunque influida 
salvar a la joven Elisabeth. De también por la línea fantás- 
nuevo los tópicos del géne- tica, Murderer: Soul Suspect 
ro negro aparecen en escena (íd.; Airtight Games, 2014). 
para representar una historia Título donde encarnaremos 


canónica de género negro y al detective Ronan O” Con- 
que se ambienta, al igual que nor en Salem, Massachusetts, 
el anterior ejemplo, en la épo- quien se ve envuelto en una 
ca clásica del género, los años serie de asesinatos en serie 
cincuenta. donde intervendrán aspectos 

Por su parte, la línea de esotéricos y fantásticos que 


irán cobrando especial prota- 
gonismo en el juego. Sin em- 
bargo el futuro del género no 
solo se encuentra en los triple 
AAA, sino que el mundo in- 
dependiente también tiene un 
papel que cumplir y este es la 
reivindicación de la aventura 
gráfica como máximo expo- 
nente para llevar a la pantalla 
las histor ro negro 
como A entre 
otros muches;,-el humilde y 
joven estudio español Kakti 
Studio con su futura apuesta 


Five Bad se cano Face 
ri a 


Noir (íd.; Mad Orange, 2014) 
otra aventura gráfica realista 
dentro del género que bebe 
de los grandes literatos como 
Raymond Chandler para 
plasmar todos los tópicos. 


No son estas las únicas 
aventuras gráficas indepen- 
dientes que beben del género 
negro en la aaa exis- 
ten otras muchas como The 
(id; Brainchild) 


e infl nciada tanto por las 
aventt 


de los años 90 como 


p » 


EL MUNDO “INDIE” ESTÁ REIVIN- 
DICANDO LA AVENTURA GRAFICA 


COMO VEHÍCUL 


OPARA EL 


NOIR- 
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de los grandes exponentes del 
género ubicando la acción en 
la época victoriana. Last Life 
(íd.; Sam Farmer), una atracti- 
va y original propuesta ubicada 
en el plano fantástico, Cypher 
(íd.; Cabrera Brothers, 2012) y 
Reperfection (íd.; Tinnitus Ga- 
mes, 2014). En el caso de estas 
dos últimas y a pesar de buscar 
ambas la esencia del género, 
Cypher lo hace desde la aven- 
tura conversacional en ciencia 
ficción, mientras que Reperfec- 
tion desde la aventura gráfica 
“point E click” con diseño de 
novela gráfica de ambiente re- 
alista. 


Por todo lo expuesto po- 
dríamos afirmar sin temor a 
equivocarnos que el género ne- 
gro en los videojuegos vive una 
época dorada, de expansión 
y crecimiento que ha costado 
conseguir, pero que finalmente 
se ha hecho más que presente 
gracias a la combinación con 
otras temáticas, especialmente 
con la ciencia ficción y la fanta- 
sía, temáticas reinas del video- 
juego. Pero que sin embargo es- 
tas dos temáticas han dejado un 
hueco para las materializacio- 
nes realistas del género negro 
en los videojuegos que ha lo- 
grado grandes muestras como 
las ya mentadas. Reafirmán- 
dose la idea de la importancia 
de la influencia e intercambios 
culturales entre las distintas 


EL GÉNERO 
“NOIR” 
VIVE EN LA 
ACTUALIDAD 
UNA ÉPOCA 
DORADA. 


disciplinas y cómo estas com- 
j binaciones son las culpables 
j del avance del medio del vi- 
deojuego, quien encuentra 
en las demás ramas temáticas 
e inspiraciones para seguir 
creando propuestas realmen- 
te interesantes y atractivas. 
También es pertinente seña- 
lar como tradicionalmente 
ha sido la aventura gráfica la 
mejor mecánica para repre- 


sentar las historias|de Sénero 
negro dentro del vyidéojuégo 
y como esta tradición há”sida 
recuperada por los estudios 
independientes, quienes ha 

visto en este género un nicho 
de historias e influencids para 
hacer crecer a la indhistriia. Sin 
duda alguna la deuda 
que ha contraído el 
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ALBERTO VENEGAS RAMOS. 
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De la aparición del 
LENGUAJE, lenguaje a la constitución 
EXPRESION, de la obra expresiva, y 


LITERATURA Y de esta a su forma defini- 


tiva. La búsqueda del ser 

VIDEOJUEGOS. humano de la dialéctica 
artística total a lo largo de 

A grandes rasgos, podríamos la Historia. Una narración 
considerar el videojuego“como el sobre la evolución de las 


último gran medio de expresión 


creado por el hombre, debido a su narraciones. 
capacidad de aglutinar todos los 

medios que le han precedido. Este 

carácter multidisciplinario hace MIGUEL 
dificultoso poner los límites. en- 

tre aquello que es un videojuego MORENO. 


y aquello que no lo es, La carac- 


terística básica con la que todos 
suelen estar de acuerdo es que 
el videojuego permite la interac- 
ción del sujeto que experimenta 
la obra. El videojuego necesita 
de la participación de ese sujeto, 
comúnmente llamado jugador, 
para ser lo que es. Es cierto que 
toda obra necesita de cierto gra- 
do de participación de los obser- 
vadores para que la experiencia 
estética sea viable: un libro ha de 
ser leído para ser evocado por el 
lector, una película ha de ser vis- 
ta y escuchada atentamente para 
producir sensaciones en el espec- 
tador.... y un videojuego ha de ser 
jugado. Tienen en común que sin 
la complicidad del sujeto externo 
a la obra, esta carece de sentido 
(artes como la arquitectura son 
excepciones debido a su carácter 
estático y atemporal). Entonces, 
¿qué tiene de particular el video- 
juego? Por supuesto, la interac- 
ción que permite el videojuego 
trasciende las formas de interac- 
tividad que proponen las artes 
antecesoras, bien por su enorme 
potencial o bien porque resulta 
el medio más flexible y cómodo 
para lograr esta experiencia en el 
usuario. 


El término interacción se re- 


fiere a la influencia recíproca de 
dos individuos o cosas, en el caso 
que nos ocupa, el sujeto (el juga- 
dor) y la obra (el videojuego), que 
a su vez supone una extensión 
del creador y de sus intenciones 
expresivas. Como decíamos, los 
medios tradicionales desarrollan 
una forma de diálogo con el suje- 
to (lector, espectador...) en el que 
este crea una serie de expectativas 
a partir de lo que la obra plantea, 
las cuales mutarán y se irán de- 
finiendo según cómo esta avance 
de forma lineal y secuencial. En 
palabras del Profesor Francisco 
Javier Gómez Tarín de la Uni- 
versitat de Valencia en su trabajo 
titulado “El espectador frente a la 
pantalla: Percepción, identifica- 
ción y mirada”, esto sucede de la 
siguiente manera: 


“El proceso perceptivo su- 
ministra al espectador una se- 
rie de elementos que le llevan a 
poner en marcha un horizonte 
de expectativas que se verá O 
no confirmado por la narración 
posterior. En cualquier caso, re- 
construye permanentemente un 
espacio-tiempo, el del universo 
diegético, que somete a un pro- 
ceso de acondicionamiento a lo 
largo de la visualización del film”. 


EL VIDEOJUEGO NECESITA DE LA 
PARTICIPACIÓN DEL JUGADOR. 


En este caso el Profesor Gó- 
mez Darín se refiere a los pro- 
cesos perceptivos que se dan en 
el espectador de cine, pero es 
sin duda un proceso aplicable al 
tema en cuestión. En el videojue- 
go, la potencialidad de este diá- 
logo jugador-obra se multiplica 
exponencialmente creando un 
horizonte de expectativas que se 
renueva continuamente con las 
acciones del jugador. El medio 
que propone el videojuego plan- 
tea una serie de posibilidades al 


jugador, de las cuales, aquellas 
que elijan, cambiarán el medio 
que a su vez propondrá nuevas 
formas de interacción con él, de 
forma recíproca. De esta forma se 
crea un verdadero diálogo, abier- 
to a infinidad de posibilidades. 
Sin embargo, a decir verdad, estas 
supuestas posibilidades infinitas 
son irreales, pues como toda obra, 
los límites los pone el trabajo del 
creador, aunque el jugador sea li- 
bre de trastear con ellas. Por otro 
lado y contradiciendo esta idea, 


EN EL VIDEOJUEGO LA POTENCIALIDAD DEL 
DIÁLOGO JUGADOR-OBRA SE MULTIPLICA 


EXPONENCIALMENTE. 


muchas de las posibilidades que 
plantean los videojuegos, conse- 
cuencia del abanico de opciones 
que plantea el programador, son 
creación propia del jugador. Es 
decir, estas posibilidades estaban 
fuera de la determinación del di- 
señador de la obra, pero ante el li- 
bre albedrío de acciones que se le 
presentan al jugador, estas nuevas 
posibilidades emergen y son des- 
cubiertas por este, dando lugar a 
múltiples interpretaciones y situa- 
ciones inimaginables a priori en la 


concepción original de la obra. 


La versatilidad que ha alcan- 
zado este medio se ha logrado 
gracias a la increíble evolución 
tecnológica lograda en los últimos 
años, concretamente en el campo 
de la informática. Apareció así la 
capacidad de digitalizar y emular 
en un medio mucho más versátil 
y abierto a posibilidades los lo- 
gros anteriores del ser humano 
en el campo artístico y creativo: 
arquitectura, escultura, pintura, 
música, danza, literatura, cine... 


LA GRAN VERSATILIDAD DEL MEDIO SE HA 
ALCANZADO GRACIAS A LA EVOLUCIÓN 


TECNOLÓGICA. JH 


q 
, 


EAS 


EL VIDEOJUEGO NACIÓ DE LA 
INFORMÁTICA EN EL SIGLO PASADO. 


De una u otra forma, como solo 
el ingenio humano puede lograr- 
lo, todas estas artes pueden tras- 
pasarse con mayor o menor éxito 
al medio digital, con el impagable 
añadido de la posibilidad de crear 
interrelaciones entre los distin- 
tos elementos que pululan por el 
ámbito informático, creando “hi- 
pertextos” a cada momento más 
complejos y sorprendentes. Esta 
estructura abierta llena de oportu- 
nidades es hoy una increíble rea- 
lidad a la que llamamos software, 


la cual ha cambiado para siempre 
nuestras vidas, nuestro día a día 
y nuestra forma de pensar y con- 
cebir el mundo que nos rodea. El 
medio interactivo que nos ocupa, 
el mal llamado (o quizá no tanto) 
videojuego, nació en este ámbito 
de nuevas ideas que florecían de 
la fértil flor de la informática en el 
siglo pasado. El videojuego llegó 
con la suerte que acompaña a las 
artes nacidas con el difícil propó- 
sito de ser útiles. Como su nom- 
bre indica, nació como fiel siervo 


EL VIDEOJUEGO POSEE UN POTENCIAL 
AÚN INÉDITO MÁS ALLÁ DEL OCIO. 


del entretenimiento, sustitutivo 
del juguete y adaptación del juego 
tradicional al ámbito electrónico. 
Por esta razón su consideración 
entre el gran público ha sido ge- 
neral y tradicionalmente bastante 
displicente, relacionando su ima- 
gen con un entretenimiento de 
segunda categoría, dirigido a los 
niños e incluso dañino para ellos 
y para el grueso de la sociedad. 
Afortunadamente, esta percep- 
ción ha ido cambiando y evolu- 
cionando con los años y cada vez 


es más normal encontrar fuertes 
defensores del medio interactivo 
(el videojuego) como un potentí- 
simo medio de expresión aún por 
descubrir y explotar, inconsciente 
todavía de su enorme potencial y 
de sus inéditas posibilidades, más 
allá del campo del entretenimien- 
to en el que tan buenos frutos ha 
dado. Sin duda es hasta ahora el 
campo en el que más cómodo se 
encuentra, lo que hace que sea di- 
fícil que salga de su zona de con- 
fort para explorar nuevos ámbitos. 


PARA COMPRENDER EL LENGUAJE 
DEL CONTEMPORÁNEO MEDIO 
HEMOS DE VOLVER AL ORIGEN. 


Pero no vayamos tan rápido. El 
diálogo que plantea el medio inte- 
ractivo supone el culmen de una se- 
rie de procesos socioculturales en la 
evolución de los medios de expre- 
sión desarrollados por el hombre a 
lo largo de su historia. La paulatina 
mejora de las herramientas tecno- 
lógicas, el acceso cada vez más sen- 
cillo a estas y el avance en los co- 
nocimientos y técnicas para el uso 
de las herramientas disponibles, 
han sido los factores determinantes 
para la configuración del medio in- 
teractivo como el clímax (actual) de 
la suma de este “continuum” cultu- 
ral. Gigantes subiéndose a los hom- 
bros de otros gigantes. Pero nada de 


esto habría sido posible sin las bases 
creadas en los albores de la huma- 
nidad, esto es, la aparición del len- 
IR Mo! 
lenguaje del contemporáneo medio 
interactivo y atisbar mejor las me- 
tas a las que este puede aspirar hasta 
que sea superado, remontémonos al 
principio, al momento incierto en 
el que nuestros antepasados homí- 
nidos pasaron a ser capaces de co- 
municarse de forma compleja para 
superar las barreras del tiempo y el 


EL AUSTRALOPITHECUS ABRIÓ LA 
VEDA A NUESTRAS CAPACIDADES 
COMUNICATIVAS. 


espacio, logrando trascender en la 
Historia. 


Indudablemente, nada de esto 
ocurrió de un día para otro, ni mu- 
cho menos, sino que hicieron falta, 
literalmente, millones de años de 
procesos biológicos, cognitivos, 
sociales y culturales para llegar al 
estado actual. Millones de ge- 
neraciones, fracasos, éxitos, 
ensayos y errores, muchísimo 
ingenio, y sobre todo, mucha, 
muchísima casualidad (o qui- 
zá una increíble causalidad, 
según se mire) hicieron falta 
para ello. 


Nuestro antepasado el 
Australopithecus nos propor- 
cionó hace unos cinco mi- 
llones de años el inestimable 
regalo de, literalmente, dar 
el primer paso para la apari- 
ción del género Homo al que 
pertenecemos los humanos 
actuales. Ellos consiguieron 
levantar al primate de sus cua- 
tro patas para pasar a caminar 
de forma bípeda, liberando así 
nuestras extremidades pen- 


tadáctilas y abriendo la veda para 
un sinfín de posibilidades de inte- 
racción con el medio que tendrían 
importantísimas consecuencias (los 
videojuegos, entre otras). Sus capa- 
cidades comunicativas eran aún 


muy rudimentarias comparándo- 
las con el lenguaje oral actual, más 
cercanas a las habilidades naturales 


LA APARICIÓN DEL HOMO HABILIS 
PERMITIÓ LA APARICIÓN DE UN 
LENGUAJE MÁS COMPLEJO. 


que poseen los animales y los pri- 
mates. Esto empezó a cambiar con 
el Homo Habilis, hace unos dos 
millones de años (año arriba, año 
abajo), especie en la que empe- 
zaron a aparecer aquellos rasgos 
fisiológicos, biológicos y neuroló- 
gicos que permitieron la aparición 
de un lenguaje más complejo que 
combinaba sonidos guturales aún 
poco articulados con la gesticu- 
lación del cuerpo. Estos cambios 
físicos que permitieron el desa- 
rrollo del lenguaje fueron posibles 
a su vez por una serie de caracte- 
rísticas culturales que propicia- 
ron la necesidad de comunicarse 
para mantener unido al grupo 
y transmitir los conocimientos 
acumulados. Estos grupos tenían 
unos fuertes y complejos lazos 
sentimentales que los unían, y 
tenían la habilidad de fabricar he- 
rramientas simples, cuyas técnicas 
de fabricación debían ser transmi- 
tidas de unos a otros y demostra- 
ban a su vez una mente cada vez 
más compleja que se estimulaba 
con nuevas formas de observar su 
entorno. Sin duda, el pensamien- 
to complejo es imposible sin el 
lenguaje, cuyo conocimiento pro- 


picia además la complicación de 
estos pensamientos. 


El lenguaje articulado com- 
plejo, muy parecido al que usamos 
actualmente, tardó algo más en 
llegar hace unos ciento cincuenta 
mil años, tras muchos milenios de 
evolución biológica y cultural que 
hicieron posible este cambio. Esta 
característica la poseía el Homo 
Sapiens, nuestra especie, que con- 
vivió durante miles de años con la 
especie de los Neandertales (con 
una cultura y lenguaje complejos 
aunque más cercano al Habilis 
que al Sapiens) que, por causas 
desconocidas, solo consiguió es- 
capar de la extinción uno de ellos. 
La cultura de estos homínidos te- 
nía un alto grado de complejidad: 
enterraban a sus muertos, tenían 
creencias espirituales y jerarquías 
muy fuertes dentro del grupo. El 
Homo Sapiens ha sido finalmente 
la única especie de primates bí- 
pedos que ha logrado trascender, 
sobreviviendo a la última gran 
glaciación del planeta y sabiendo 
adaptarse al hostil medio que les 
rodeaba gracias a sus amplios co- 
nocimientos sobre este. Estos hu- 
manos se expandieron por todo el 


EL LENGUAJE ARTICULADO TARDÓ 
EN LLEGAR ALGO MÁS DE CIENTO 
CINCUENTA MIL AÑOS. 


planeta, ocupando 
los continentes de 
Europa, Asia, Ocea- 
nía y América. 

Con el fin de 
la era glacial, hace 
unos doce mil años, 
el ser humano vol- 
vía a ser libre para 
desatar todo su po- 
tencial. La obser- 
vación del medio 
le llevó a descubrir 
los procesos de ga- 
nadería y agricul- 
tura para tener un 
control más estable 
sobre el medio, lo 
que permitió la me- 
jora de la calidad de 
vida y la ampliación 
de los poblados. 
Además, esto per- 
mitió que dejasen 
de dedicar tanto 
tiempo a la super- 
vivencia en favor de 
otro tipo de ocupa- 
ciones. Unos miles 
de años después, el 
control de la me- 
talurgia supuso un 
nuevo salto cualita- 
tivo. La especializa- 
ción en los trabajos 
era ya una realidad 
y la producción de 
excedentes llevó 
al comercio entre 
distintos núcleos 


PARA EL DESARROLLO 
HUMANO. 


poblacionales, es 
decir, entre distin- 
tas ciudades. Estas 
ciudades permitían 
que los grandes 
grupos humanos 
se desarrollasen de 
forma aislada entre 
sí, por lo cual cada 
una desarrollaría 
sus propias carac- 
terísticas culturales, 
sus propios lengua- 
jes, sus mitologías y 
prejuicios hacia lo 
ajeno y lo propio. 
Con  civiliza- 
ciones tan masivas 
y complejas se ne- 
cesitaban nuevas 
formas de organi- 
zación para facilitar 
el control a aquellos 
que ostentaban el 
poder. Así surgió 
una genial solución 
hace unos cinco mil 
años: la invención 
de la escritura, solu- 
ción que acabarían 
adoptando, más tar- 
de o más temprano, 
todas las grandes 
civilizaciones que 
poblaban el planeta. 
La escritura permi- 
tía registrar aquella 
información que 
durante tantos años 
tan solo había po- 


dido traspasarse de forma oral, 
obviando técnicas menos preci- 
sas aunque más antiguas de gra- 
bar información como la pintura 
u otras formas de representación 
abstractas o figurativas. Con la 
creación de fonemas (aunque esta 
no fue la única técnica usada para 
la conformación del código escri- 
to) se podían asociar un número 
finito de símbolos con los sonidos 
que daban lugar al lenguaje oral, 
capaz de dar lugar a infinitos sig- 
nificados. 


Con el colosal hallazgo de 
la escritura se dio comienzo a la 
Historia. La información sobre 
lo ocurrido en el pasado (más o 
menos apegada a la realidad) ya 
podía quedar registrada para ser 
traspasada de forma mucho más 
fidedigna y llegar a todos los rin- 
cones del espacio y del tiempo. 
Así, documentos escritos en el 
pasado llegan hasta nuestros días. 
Efectivamente, la llegada de la es- 
critura facilitó la organización de 
las. grandes civilizaciones: leyes, 
datos económicos, registros de- 
mográficos, conocimientos cien- 


tíficos... La nueva tecnología de 
la escritura permitía un avance 
exponencial en muchos ámbitos, 
así como lograr una mayor difu- 
sión de ciertas ideas o la cohesión 
social, lo que no estuvo exento 
de conflictos y tragedias históri- 
cas. Sin ir más lejos, las grandes 
religiones que existen hoy en día 
y que tantas pasiones han desata- 
do, se configuraron por escrito en 
aquella época y han trascendido 
hasta la actualidad. Por otro lado, 
en el campo artístico y científico 
la escritura supuso un punto de 
inflexión permitiendo la conser- 
vación de las distintas técnicas 
existentes y dando pie a la mejora 
paulatina de estas en cuanto a su 
desarrollo, difusión y acceso. Esto 
permitió avances en todos los 
campos que a su vez propiciaron 
mejoras en la eficiencia de dicho 
desarrollo y difusión, como ocu- 
rriría en el siglo XV con la apari- 
ción de la imprenta y más tarde en 
el siglo XX con la informática e 
internet. Pero de nuevo, no vaya- 
mos tan rápido. 


La literatura se define como 


LA LITERATURA SE DEFINE COMO 
EL ARTE DE LA EXPRESIÓN 
ESCRITA O HABLADA. 


EL VIAJE DEL HÉROE EN LA 
LITERATURA ES UN REFLEJO 
DE LA VIDA MISMA. 


el arte de la expresión escrita o 
hablada. De esta forma, podemos 
decir que sin duda existía literatu- 
ra, hablada, antes de la aparición 
de la escritura. Pero no fue hasta 
entonces cuando pudo aparecer el 
concepto de obra literaria, com- 
pleta, pura e inmutable. Desde la 
existencia del lenguaje, el hombre 
ha compartido historias y cono- 
cimientos de manera oral, con 
relatos sujetos de esta forma a la 
variación y mutación inherente a 
esta vía de comunicación. Así, la 
escritura permitió por fin traspa- 
sar toda esa antigua tradición lite- 
raria al ámbito escrito, y de ahí a 
la posteridad. La literatura escrita 
ha estado imbuida desde su ori- 
gen por la subjetividad en los usos 
de esta, por su valor estético y por 
los hábitos y costumbres de cada 
época, lugar y civilización. Los 
primeros textos literarios consis- 
tían en obras teatrales, en líricas, 
textos en prosa (tratados científi- 
cos, documentos históricos, filo- 
sóficos O la denominada oratoria) 
O literatura narrativa. En el caso 
de la narrativa existen referentes 


como los cuentos árabes poste- 
riormente recopilados en “Las 
mil y una noches” o “La Odisea” 
de Homero, poema perteneciente 
al género de la épica y que es de 
los más influyentes en la historia 
de la narrativa, que además dio 
lugar a un sinfín de subgéneros. El 
género de la épica fue uno de los 
más cultivados en la Grecia clásica 
y en los pueblos latinos. Se carac- 
teriza por la narración de hechos 
legendarios vinculados a la reali- 
dad y fuertemente relacionados 
con la mitología, los héroes y los 
dioses. Muchas de las obras épicas 
se basaban en la idea del viaje del 
héroe, cimiento principal de la na- 
rratividad hasta la actualidad. El 
viaje del héroe representa, a gran- 
des rasgos, las transformaciones 
que sufre el protagonista al em- 
prender una aventura que cambia 
su manera de ver el mundo y de 
verse a sí mismo, algo así como un 
reflejo de lo que significa la vida 
misma. 

La novela, uno de los géneros 


más extendidos en la literatura 
moderna, es un género narrativo 


derivado de la épica. Su origen es 
grecolatino, aunque su mayor de- 
sarrollo fue posterior, en la Edad 
Media, ya que en sus comienzos 
era considerado un género menor, 
alejado de la “alta literatura”. Sus 
principales diferencias con res- 
pecto a la épica es que la novela se 
dirigía a un público urbano, pre- 
sentando un lenguaje más accesi- 
ble escrito en prosa. Aumentan las 
descripciones y la profundidad de 
la obra con el mayor peso de tra- 
mas secundarias. Además, se hace 
hincapié en la idea del destino 
como autor de las peripecias que 
viven los protagonistas, fruto del 
azar. Se desvincula así del fuerte 
designio de los dioses propio de la 
épica, aunque se mantiene la idea 


del viaje como medio para hacer 
avanzar la historia. 


Durante la Edad Media las 
novelas de caballería alcanzaron 
una gran popularidad, convirtién- 
dose en el máximo representante 
de este género, las cuales serían 
deconstruidas por el español Mi- 
guel de Cervantes con su novela 
“Don Quijote de la Mancha” en el 
siglo XVII, libro más vendido de 
la historia después de “La Biblia” 
Con ella, el manco de Lepanto 
combinó distintos estilos y subgé- 
neros literarios como la picaresca, 
la sátira y el romance, constru- 
yendo una obra polifónica con un 
gran número de interpretaciones 
y lecturas con la que dio pie al de- 
sarrollo de la novela moderna. 


DURANTE LA EDAD MEDIA LAS 


NOVELAS 
ALCA 


¿ARON UNA GRAN 
PULARIDAD. 


En el siglo XIX la novela ya nealidad y con el tradicional lector 


era el género literario predo- pasivo (el “lector hembra”, como lo 
minante y el orden lineal en su denominaba Julio Cortázar). Esta 
discurso la estructura canóni- literatura hipertextual acabaría ins- 
ca de este. Para la llegada de la pirando en los años ochenta una 
modernidad en el siglo XX, las serie de libros juveniles con el sub- 
vanguardias, la experimentación título de “elige tu propia a ventura”, 
y la intención de romper con que finalmente influirían en el de- 
toda convención existente de los sarrollo del género del RPG en los 
artistas de entonces produjeron videojuegos. 


grandes innovaciones en el gé- 

nero que han configurado defi- 

nitivamente la novela contem- 

poránea. Aparecieron entonces 

nuevos subgéneros de la novela, 

se produjo la fragmentación de la 

linealidad tradicional y se popu- 

larizó el uso de nuevos tipos de 

narradores. Se le dio un mayor 

peso al mundo interior que pre- 

sentaba la obra y a la descripción a] 
de ideas, pensamientos, emocio- wi 
nes y sentimientos, así como de Ñ 
la psicología de los personajes, 

dándose una mayor preocupa- 

ción por la verosimilitud interna 

de la obra. 


En el siglo pasado, la litera- 
tura vanguardista produjo un 
curioso antecedente de lo 


Este antecedente fue la liter a 
hipertextual, objeto de vanguar- 


dia fruto de la experimentación DE LOS 
y del anhelo por romper con los 
cánones establecidos, con la li- VIDEO] UEGOS. 


“Un hipertexto está formado 
por texto y enlaces (links) que pue- 
den abrirse o activarse para remitir 
a otros textos (o a otros tipos de in- 
formación visual o auditiva), que a 
su vez, contienen enlaces que remi- 
ten a nuevos textos, y así sucesiva- 
mente. (...) 


Las (presuntas) limitaciones 
de la linealidad están compensadas 


con muchas ventajas: entre otras, 
las de mimar el destino, o la fata- 
lidad, o la crueldad de los dioses. 
También, la de dejar suponer las 
opciones incumplidas (...). La li- 
nealidad y simplicidad estructural 
del Lazarillo no merma su capaci- 
dad de fascinar a los lectores. Aho- 
ra bien, la no linealidad también 
cuenta con ventajas narrativas: con 
la posibilidad de organizar estruc- 
turas abiertas, combinatorias, ex- 
perimentales, como las que com- 
placían a Queneau, que mimen el 
azar y la aleatoriedad de la vida. Al 
cabo cada itinerario de lectura será 
irremediablemente lineal, porque 
no puede dejar de serlo: toda elec- 
ción de un lector — la de seguir o 
no un enlace — es binaria y exclu- 
siva (...), ya que una opción cierra 
la otra como si no existiera, de tal 
modo que, de las muchas tramas 
posibles, el lector hipertextual elige 
solo una (cabe imaginar, no obstan- 
te, un lector que siga un enlace, y 
que luego vuelva atrás para explorar 
la opción abandonada: en este caso, 
lee también lineal y sucesivamente 
dos tramas paralelas o alternativas, 
y sigue, durante un breve trayecto, 
dos tramas que se bifurcan)”. (Vega, 
MJ. 2003: 9, 15) 


LA LECTURA ES 
IRREMEDIABLEMENTE LINEAL. 


La modernidad no podría en- IAN 
tenderse en su totalidad sin tener 
en cuenta la aparición del cine, que 
aparte de dar lugar a una titáni- 
ca industria cultural y económica, 
propició el desarrollo de nuevas 
formas de comunicación en todo 
el mundo con el paso de los años. 
Cuando apareció el cine y se emp 
zaron a construir historias pe 
das para ese medio (pasada.] 
de experimentación inicial), se de- 
sarrollaron historias que tenían una 
influencia directa de la literatura 
escrita, de forma que los géneros 
literarios existentes se traspasaron 
al cine, donde la hibridación y las 
referencias intertextuales se 
virtieron en el pan de cada 
cine funcionó como-una 
cultural en el que tradicion 
pulares, folclore, historias y: 
najes clásicos, géneros lit 
musicales tenían cabida p 
lugar a algo nuevo, fruto de la p 
tente y novedosa industria cinem 
tográfica moderna. Para configurar 
su propio lenguaje se ideó el mon- 
taje, que actúa como sutura entre 
los distintos planos para crear un / 
orden secuencial de significación 
que lograse la identificación del 
público. En cuanto a las reglas de 
configuración de los encuadres, los 
personajes, la música, el sonido y 
la escenografía, estas se dedujeron 
de las representaciones teatrales, 
respetando así una ordenación es- 
pacial de los elementos que no des- 
pistase a los espectadores. Una vez 


establecidas una serie de normas, el 
lenguaje cinematográfico empezó 
a adquirir carácter y estilo propio. 
El cine podría haber sido sin duda 
el sueño húmedo de Wagner en su 
afán por alcanzar la obra de arte 
total, aunque este concepto, con la 
llegada de los videojuegos, sería su- 
perado una vez más con las noveda- 
des que trajo consigo la llegada de 
la llamada posmodernidad a finales 
del siglo XX. 


En su libro “Bosquejo de una 
metafísica del videojuego”, el inge- 
niero y filósofo Joaquín Antonio 
labra Fraile reflexiona sobre mu- 
s aspectos del medio interacti- 
“entre ellos, sobre la evolución 
las artes expresivas en la histo- 
el hombre, desde la primitiva 
choreia triúnica (combinación de 
baile, música y canto con un fondo 
de índole espiritual) hasta el video- 
juego, pasando por artes como la 
literatura, el teatro o el cine, hacien- 
do patente la influencia recíproca y 
la retroalimentación existente entre 
todas estas disciplinas a lo largo de 
los tiempos. 


“(...) estudiamos la mímesis 
como proceso de constitución de 


EL CINE PODRIA una physis virtual. Nos centramos 

en las formas miméticas desde las 
HABER SIDO EL artes expresivas de Grecia hasta las 
SUEÑO HÚMEDO experiencias estéticas posibilitadas 


por los videojuegos. Primero tra- 
DE WAGNER. tábamos la triúnica choreia como 
pura expresividad, en la que esta- 
ba ausente la distancia del sujeto 
estético consigo mismo, y cómo se 


EL CINE ADOPTÓ EL CONCEPTO DE 
ARTE TOTAL WAGNERIANA DE LA 
ÉPOCA. 


conseguía (y a la vez se resolvía) 
esa distancia mediante el arte, re- 
lacionándolo con los momentos 
de theoría y espectador. Después 
contrastamos los dos tipos de 
mímesis propuestos por Platón y 
Aristóteles, y señalamos cómo de- 
pendían de sus respectivas teorías 
metafísicas. A continuación bus- 


cábamos en la tragedia griega el 
comportamiento mimético aris- 
totélico. En Dante la mímesis nos 


parecía funcionar como alegoría, 
pero prefigurando el modelo, 
propio del videojuego. El drama 


wagneriano culminaba, a nuestro 
entender, la concepción mimética 
de la tragedia griega y la superaba 
por la supremacía del elemento 
musical (o  rítmico-psicagógi- 
co). El cine adaptaría entonces el 
concepto de la obra de arte total 
wagneriana en la época de la re- 
productibilidad de la obra de arte, 
incorporando la libertad del na- 
rrador novelístico gracias al prin- 
cipio mimético del montaje. Por 
último, el videojuego se apropia- 
ba del montaje cinematográfico 
y establecía un nuevo paradigma 


Ñ 


LA OBRA AHORA SERÁ EL MUNDO 
DONDE DEBE REALIZARSE EL 
EVENTO ARTÍSTICO. 


mimético, el del modelo, a la vez 
que perfeccionaba el mecanismo 
de identificación sustituyéndolo 
por el de inmersión”. 


“Transitábamos así desde la 
pura participación del sujeto es- 
tético - en la acción creadora de 
la danza — y su contrapartida la 
alienación del creador respecto de 
su acción en la obra - y el especta- 
dor -, hasta un arte, el virtual, que 
trataba de conciliar los momentos 
de participación e identificación 
con la inmersión de un sujeto 
estético obligado a actuar dentro 


de un artefacto con los caracteres 
de la obra, pero de segundo gra- 
do. Es decir: la obra ahora será el 
mundo donde debe realizarse el 
evento artístico. De algún modo, 
la obra de arte virtual, que noso- 
tros ejemplificamos con (pero no 
reducimos a) el videojuego, hace 
del sujeto un actor, en el sentido 
teatral, mediante la construcción 
del mundo en el que se puede ac- 
tuar; es decir, es una mímesis tea- 
tral de segundo grado que no imi- 
ta meramente las acciones del ser 
humano (Aristóteles), sino las le- 


yes del mundo que posibilitan esas 
acciones”. (Siabra, JA. 2012: 91,92) 


Con la llegada del videojuego 
se abrió una nueva ventana para las 
artes audiovisuales y sus posibili- 
dades. Pero esta perspectiva no ha 
llegado a alcanzar todavía su plena 
madurez, e incluso han hecho falta 
multitud de pasos en pos de la evo- 
lución de este medio. Los primeros 
videojuegos ofrecían paradigmas 
algo abstractos, con objetivos cla- 
ros pero que tenían difícil lograr la 
identificación real del usuario, con 
personajes poco humanizados y 
carentes de cualquier dimensiona- 
lidad. El Profesor Alfonso Muñoz 
Corcuera desarrolló una intere- 
sante ponencia en la Universidad 
Complutense de Madrid en la que 
explicaba los pasos que han dado 
los videojuegos para lograr una 
identificación cada vez mayor entre 
el jugador y el personaje, señalando 
la crisis de identidad que sufrió el 
sector en los años ochenta como el 
detonante de su evolución y adqui- 
sición de influencias cinematográfi- 
cas y literarias: 


“A principios de la década de 
los ochenta la industria del video- 
juego se encontraba inmersa en una 
fuerte crisis. Después del auge que 
habían experimentado en los años 
anteriores debido a la novedad que 
suponía, la falta de propuestas en el 
mercado, que sólo producía clones 
de los juegos ya existentes, provo- 
có un descenso en las ventas que 
hacía temer la desaparición de la 


A PRINCIPIOS 
DE LA DÉCADA 
DE LOS 80 LA 


-- INDUSTRIA DEL 


VIDEOJUEGO SE 
ENCONTRABA 
EN UNA FUERTE 
CRISIS. 


FORJÓ SU 
EVOLUCIÓN E 
IDENTIDAD. 


industria. Las escasas posibilida- 
des que permitía la tecnología del 
momento, hacía que por mucho 
que los diseñadores pensasen en 
crear algo nuevo, el producto final 
se pareciera irremediablemente a 
otros videojuegos existentes. En- 
tre Pong (1972), Space Invaders 
(1978) y PacMan (1979) hay sin 
duda muchas diferencias, pero 
si consideramos que estos juegos 
podrían ser considerados los ex- 
tremos en el ámbito de la creación 
de videojuegos durante toda la 
década de los setenta, no es difí- 
cil darse cuenta de lo limitado que 
era el espacio en el que se movían 
los diseñadores”. (...) 


En un intento por recuperar el 
éxito, las compañías de desarrollo 
de videojuegos fijaron su atención 
en otra exitosa industria basada 
en las imágenes en movimiento: 


la industria del cine. A pesar de 
estar ambas basados en imáge- 
nes, el cine poseía unas caracte- 
rísticas muy distintas de aquellos 
primeros videojuegos. De todas 
esas diferencias, lo que más lla- 
mó la atención a los diseñadores 
de juegos fue la capacidad que 
tenía el cine de emocionar al es- 
pectador, de hacerle identificarse 
con sus personajes. Ahí parecía 
radicar su éxito. La idea entonces 
era sencilla: si un personaje tan 
simple como PacMan había con- 
seguido calar tan hondo en los 
jugadores de todo el mundo, si se 
encontraba la fórmula para intro- 
ducir personajes tan complejos 
como los de las películas de cine 
en los videojuegos, estos podrían 
conseguir también que el jugador 
se identificase con ellos, que se 
emocionase al jugar, relanzando 


LAS COMPAÑÍAS DE VIDEOJUEGOS 
FIJARON SU ANTECIÓN EN LA 
INDUSTRIA DEL CINE. 


de nuevo la industria. La fórmula 
que encontraron fue aumentar la 
parte narrativa de los juegos, ya 
presente en algunos de los títulos 
anteriores, pero de una forma de- 
masiado débil como para permitir 
a los diseñadores lo que estaban 
buscando. El resultado sería rea- 
lizar algo parecido a una película 
interactiva, en la que el jugador 
controlaría los movimientos del 
protagonista. 


Durante la ponencia, Alfonso 
Muñoz desarrolla algunos ejem- 
plos de los avances de la industria 
del videojuego para encarar esta 
situación de crisis tratando de 
lograr una mayor identificación 
del jugador con el personaje. En 
primer lugar destaca el papel de 
“Mario Bros” por su aportación 
a la evolución del personaje. En 
dicho juego, Mario debía superar 


niveles uno tras otro, de forma 
que la posibilidad de ir pasando 
de mundo hasta realmente termi- 
nar el juego daba un nuevo sen- 
tido trascendental a las acciones 
del jugador. Siguiendo esta línea, 
“The Legend of Zelda”, uno de los 
primeros representantes del rol, 
daría un paso más allá con una 
aventura en la que Link, tras supe- 
rar los distintos retos de la aven- 
tura, aprendía nuevas habilidades 
que debería aprender a dominar 
para continuar ascendiendo como 
héroe y completar su misión. Esto 
otorgaba al jugador la posibilidad 
de identificarse con el personaje 
y su camino del héroe, de forma 
que a medida que superaba retos 
se hacía más habilidoso y podía 
superar retos mayores. 


En segundo lugar destaca la 
evolución de la libertad del ju- 


AÑADIR UN HÉROE AL VIDEOJUEGO 
PERMITÍA LA IDENTIFICACIÓN DEL 
JUGADOR CON ESTE. 


gador en cuanto a su rango de ac- 
ción y decisión. La aventura gráfica 
“Maniac Mansion” (1987) supuso 
un acercamiento de los videojuegos 
a la literatura hipertextual, con una 
historia que según las decisiones 
del jugador podía acabar de distin- 
tas formas. Como matiza el autor: 
“Sin duda Maniac Mansion aún 
no tenía la capacidad de provocar 
esa sensación de creación en el vi- 
deojugador que yo he calificado de 
análoga a la del escritor, ya que el 
resultado era más al de los libros 
de “elige tu aventura”, pero el tipo 
de estrategias de juego que propuso 
fueron un gran avance en este sen- 
tido”. La libertad del jugador (y por 
consecuencia la del personaje) dio 
un paso de gigante con el precur- 
sor de los mundos abiertos, “Grand 
Theft Auto”, cuyas secuelas darían 
paulatinamente cada vez más posi- 
bilidades de acción, hasta llegar al 
terreno de las decisiones morales. 


Por último, Alfonso Muñoz 
señala cómo el desarrollo de la in- 
teligencia artificial y de los modos 
multijugador con otros jugadores 
reales (competitivos, cooperativos 
o masivos) han permitido dar un 
paso más allá en cuanto a la exis- 
tencia de personajes creíbles en 
los mundos virtuales, dando una 
dimensión social a la experiencia 
virtual. 


Como vemos, la narratividad 
no ha existido en los videojuegos 
desde siempre, y de hecho no existe 
en todos ellos. Con el paso de los 


“MANIAC 
MANSION” SUPUSO 
UN ACERCAMIENTO 

A LA LITERATURA 
HIPERTE 


Y 


LA NARRATIVIDAD 
NO HA EXISTIDO 
DESDE SIEMPRE EN 
LOS VIDEOJUEGOS. 


años se han ido desarrollando y 
perfeccionando técnicas, como las 
cinemáticas, para mejorar la expe- 
riencia narrativa en el videojuego y 
potenciar, por un lado, la identifica- 
ción de los jugadores con el perso- 
naje, y por otro, la inmersión de es- 
tos en el mundo y en las situaciones 
que el juego propone. Volviendo al 
libro de Joaquín Antonio Siabra, en 
él el autor explica cómo un jugador, 
al ponerse a los mandos de un vi- 
deojuego, sabe qué es lo que tiene 
que hacer. Para dar respuesta a ello 
se explica que el videojuego no es 
más que un sistema de interrelación 
de objetos con distintas caracterís- 
ticas, y que las acciones que el ob- 
jeto-personaje protagonista puede 
realizar son aquellas que definen 
el género del videojuego, el tipo 
de mundo y el tipo de modelo que 
propone este, y por tanto, determi- 
na aquello que tenemos que hacer. 


Por ejemplo, en “The Last of 
Us” controlamos a Joel, el cual debe 
proteger a Ellie y a los aliados con 
los que se encuentra a lo largo de 
la aventura, con los que podemos 
interactuar con diversas acciones 
de apoyo, tanto para protegerlos 
como para que nos protejan. Por 
otro lado, existen enemigos con los 
que tendremos que acabar a través 
de las habilidades del protagonista. 
Estas habilidades son de distintos 
rangos: la navegación: limitada a 
caminar, correr y subir ciertos obs- 
táculos; la exploración: abrir cajo- 
nes y recoger ítems (estos pueden 


ser armas, munición para estas, 
mejoras para el personaje o ma- 
teriales para la fabricación o me- 
jora de otros ítems); uso de ítems: 
seleccionar y disparar armas, fa- 
bricar nuevos elementos de cura- 
ción o mejorar ítems. Las formas 
con las que el jugador-personaje 
puede interactuar con el resto de 
elementos del videojuego deter- 
mina que se trata de una aventura 
de acción, aunque con un fuerte 
componente de exploración por la 
necesidad continua de buscar re- 
cursos para la supervivencia pro- 
pia y la de nuestros compañeros, 
idea subrayada además por la am- 
bientación y la narrativa. Por úl- 
timo, la incapacidad de saltar del 
protagonista determina que no se 
trata de un juego plataformas, y 
sus movimientos lentos y pesados, 
que deberemos pensar bien antes 
de actuar. 


La configuración equilibrada 
de estos elementos puede lograr 
una gran implicación por parte 
del jugador. Para lograr una in- 
mersión eficiente existe una gran 
variedad de factores, aunque a 
grandes rasgos, estos se pueden 
englobar en dos grupos: el llama- 
do “flow” y la denominada *spa- 


cial presence”. El “flow” (la flui- 
dez) se refiere, básicamente, a la 
conexión existente entre el avatar 
y el jugador. Para ello, es necesario 
que el control esté bien diseñado 
para que el jugador sea capaz de 
reaccionar casi instintivamente a 
los estímulos del videojuego, reali- 
zando aquellas acciones que desea 
realizar en el momento. Es decir, 
lo ideal sería eliminar la barrera 
del control y que la conexión ava- 
tar-jugador sea total e inmediata. 
Por otro lado, la “spacial presen- 
ce” como su nombre indica, se 
refiere a la presencia espacial del 
jugador-avatar en el juego. Para 
lograr la inmersión en este área se 
recurre a crear una ambientación 
sólida, con un estilo gráfico más 
realista o abstracto, dependiendo 
de las necesidades del videojuego, 
con los efectos de sonido e inclu- 
so con la narración, la música, los 
objetivos propios del videojuego y 
con las técnicas de identificación 
existentes en otros medios como 
la literatura o el cine (más infor- 
mación en la fuente de “El botón 
Select”). Precisamente es uno de 
los puntos que la realidad virtual 
tan en boga actualmente permite 
mejorar respecto al videojuego 


LA INMERSIÓN EN LOS VIDEOJUE.- 
GOS SE CONSIGUE A TRAVÉS DEL 
“FLOW” Y LA “SPACIAL PRESENCE”. 


tradicional para lograr una ma- 
yor inmersión, lo cual sin duda 
logrará si el flow se cuida a un 
nivel equiparable al de la “spacial 
presence”. Para ejemplificar una 
perfecta asunción de estas ideas, 
recurramos al videojuego “Jour- 
ney”. En él, el control del perso- 
naje, el “flow”, es tan simple como 
preciso y reconfortante. Apenas 
podremos realizar unas pocas ac- 
ciones, andar, volar, deslizarnos y 
emitir unos sonidos para interac- 
_tuar con el medio, pero la cone- 
xión que se logra entre el avatar 
y el jugador está en perfecta con- 
sonancia. El jugador rápidamente 
entenderá cómo funciona el juego 
y al momento estará deslizán- 


dose suavemente por los parajes 
del juego. En cuanto a la “spacial 
presence”, esta se logra a través de 
la increíble recreación del mundo 
que propone, cón colores suaves, 
con la combinación de formas 
redondeadas y picudas, y con su 
preciosa banda sonora. Además, 
desde el comienzo hay un objeti- 
vo claro en el juego, no podemos 
morir y tampoco existe HUD que 
estorbe la visión del jugador. Todo 
ello combinado logra que la na- 
rración y su estructura cobre un 
valor mayor. “Journey” vuelve a 
contar, esta vez en un videojuego 
y sin el uso de palabras, la historia 
mil veces contada en literatura del 
viaje del héroe, que cada jugador 
»* 


EL JUGADOR : 
RÁPIDAMENTE 
ENTENDERÁ COMO 
FUNCIONA EL 
JUEGO. 


podrá interpretar y vivir de una 
forma diferente. 


Continuando esta línea de 
análisis sobre cómo se configura 
un videojueg a que funcio- 
ne en su plenitud, el investigador 
y desarrollador de videojuegos 
Gonzalo Frasca propone tres di- 
mensiones que explican sus par- 
ticularidades y que definen el 
sentido que se deduce de la com- 
binación de estos elementos de los 
que hablábamos anteriormente 
(fuente). La primera dimensión 
del videojuego que propone es 
el “playworld”, que abarca en su 
totalidad el denominado espa- 
cio de juego del que hablábamos 


L VIDEOJUEGO 
POSEE TRES DI- 


CMENSIONES: EL 


“PLAYWORLD”, 


LAS MECANICAS 


Y LA “PLAYFOR- 


MANCE”. 


anteriormente, es decir, los dis- 
tintos elementos interactivos que 
aparecen (personajes, enemigos, 
elementos interactivos del escena- 
rio, ítems, armas...) insertos en el 
escenario propiamente dicho. La 
segunda de estas dimensiones son 
las mecánicas, las normas que re- 
lacionan los elementos del espacio 
de juego y sus interacciones, que a 
su vez determinan los objetivos y 
las posibilidades que puede reali- 
zar el jugador. Por último, la terce- 
ra dimensión es la “playformance”, 
que define la manera por la cual el 
jugador interacciona con el video- 
juego, la forma que tiene de esta- 
blecer conexión con las accione 


DENTRO DE LOS 
VIDEOJUEGOS 
SE ESTABLE- 
CE UN DIÁLO- 
GO ENTRE EL 
CREADOR Y EL 
JUGADOR. 


del avatar. Como vimos, el “flow” 
es esencial para lograr la inmersión 
del jugador, y el control debe estar 
pulido para que la experiencia sea 
correcta. La playformance y el flow 
están muy relacionados y vienen 
directamente determinados por la 
forma de control del jugador sobre 
el avatar, tradicionalmente realiza- 
do a través de un mando o de ratón 
y teclado, aunque cada vez existen 
más vías para ello, siendo este el 
caso de las pantallas táctiles, los pe- 
riféricos como la guitarra de juegos 
como “Guitar Hero” o dispositivos 
de reconocimiento de movimiento 
como el “Wiimote” de Nintendo, el 
“Move” de Playstation o “Kinect” de 
Microsoft. 


La conformación de todos estos 
factores en consonancia y armonía 
permite la “lectura” del videojuego, 
de forma que determina aquello que 
el jugador debe realizar y a su vez 
le permite elegir cómo realizarlo. 
Así, esta combinación de elementos 
(signos) llevan a la formación del 
significado y el sentido. De esta ma- 
nera se produce el diálogo del que 
hablábamos entre el creador y el ju- 
gador, que da lugar a una narración 
a través de la expresión dialéctica 
mutua y, en última instancia, llega 
a producir íntimas emociones en 
el usuario. Podemos apreciar cómo 
estas características son exclusivas 
del medio interactivo, y aunque la 
literatura hipertextual se le acerca, 
no alcanza ni de lejos el potencial y 
la versatilidad de este. Juegos como 


la aventura gráfica de Telltale Ga- 
mes de “The Wallking Dead” son 
muy cercanos a la literatura hiper- 
textual, casi una película interac- 
tiva al modo de “Dragon 's Lair”. 
Sin embargo, la versatilidad au- 
diovisual que permite este medio 
logra un grado de implicación y 
fluidez en la experiencia que no 
habría sido posible, o al menos 
del mismo modo, en cualquier 
otro medio. Ni si quiera géneros 
como la visual novel, con repre- 
sentantes tan destacables como 
“Hotel Dusk”, podrían realizarse 
por medio de la literatura. La im- 
portancia de lo audiovisual en este 
título para lograr la ambientación 
adecuada, la posibilidad de que te 


echen del hotel al fallar o no elegir 
las opciones correctas, así como la 
inclusión de sencillos puzzles, po- 
drían ser posibles de llevar a cabo 
en la literatura en una hipotética 
adaptación, pero la implicación 
del lector sería mucho menor. 
Aunque se lograse la identifica- 
ción de este, su inmersión en el 
mundo propuesto sería difícil de 
emular con respecto a la experien- 
cia que ofrece en el medio interac- 
tivo. 


En el exitoso videojuego 
“The Stanley Parable” el crea- 
dor William Pugh parece querer 
trastocar todas las convenciones 
de la narración tradicional para 


EL VIDEOJUEGO PERMITE UNA 
INMERSIÓN NUNCA ANTES VISTA. 


explorar y explotar las que ofre- 
ce el medio interactivo. El papel 
activo y creativo del jugador ante 
la obra dada y sus supuestas nor- 
mas inamovibles se vuelve aquí el 
protagonista, logrando crear un 
diálogo entre el creador y el juga- 
dor imposible de concebir en otro 
medio. En “The Stanley Parable” 
existe un narrador que nos dice 
en todo momento lo que debemos 
hacer: “ve por la puerta de la iz- 
quierda”, “no entres en esa habita- 
ción”... La gracia está en que el ju- 
gador puede decidir hacer lo que 
le pide el narrador, hacer justo lo 
contrario o incluso transgredir los 
límites del juego buscando solu- 
ciones alternativas. De esta forma, 
existe una enorme multitud de fi- 
nales y desarrollos distintos para 
la obra según las decisiones que 
Stanley (el jugador) vaya toman- 
do, alo que el narrador reacciona- 
rá continuamente de formas cada 
vez más sorprendentes. Sin duda, 
se trata de una obra inmejorable 
para explicar las posibilidades de 
la interactividad y la innovación 
que supone respecto a la narrativa 
lineal tradicional. 

En la introducción del libro 


“Análisis narrativo del guion de 
videojuego”, su autor Iván Martín 
Rodríguez reflexiona sobre qué es 
aquello que tienen los videojuegos 
que no tienen el resto de medios, 
llegando a la conclusión de que el 
factor determinante que lo carac- 
teriza es la denominada retrona- 
rratividad: 

<(...) el videojuego es un me- 
dio narrativo de comunicación 
que posee algo nuevo, diferente y 
sin precedentes en la cultura au- 
diovisual. Tratando de defender 
esta premisa surgen muchísimas 
preguntas acerca de qué es lo in- 
édito y qué no lo es cuando se ana- 
liza la narrativa de un videojuego. 
Los primeros pasos han consisti- 
do en seguir las huellas dejadas 
por otros, obteniendo conceptos 
y teorías interesantes por parte de 
investigadores que han tenido la 
misma inquietud por reivindicar 
el interés cultural del videojuego. 
El problema radica en que, alcan- 
zada la orilla, las huellas desapa- 
recen y lo que queda es un mar 
de incógnitas. La interactividad y 
otros conceptos que se saben ca- 
racterísticos del videojuego, aun- 
que se acercan, no acaban de arro- 


EL VIDEOJUEGO ES UN MEDIO 
NARRATIVO DE COMUNICACIÓN 
QUE POSEE ALGO NUEVO. 


jar una idea del todo satisfactoria 
sobre lo que es el videojuego. Por 
ejemplo, hay conocidos casos en la 
literatura que experimentan y jue- 
gan con la acción del lector, lleván- 
dolo de una página a otra por ca- 
minos alternativos del mismo libro. 
El videojuego, en cambio, establece 
una interactividad distinta, ya que 
para interactuar es necesario un 
“diálogo” y en muchos videojuegos 
este diálogo es prácticamente nulo. 
Siguiendo esta línea se llega a la teo- 
ría que impulsa y motiva este libro: 
la comunicación entablada entre el 
jugador y el diseñador del videojue- 
go no es la que se da entre un emi- 
sor y un receptor cualquiera, puesto 
que el receptor, en este caso, tiene la 
posibilidad de cambiar el mensaje. 
A este proceso que invierte la di- 
rección del mensaje, permitiendo al 
receptor (jugador) crear él mismo 
su propio argumento a partir de lo 
diseñado, se lo ha denominado re- 
tronarratividad. 


Cuando a un niño o a una niña 
le regalan un juguete, primero lo 
mira, lo manipula y prueba sus ac- 
cesorios y botones si los tuviera. El 
muñeco posee una forma, un nom- 
bre, una serie de características (...) 


EL VIDEOJUE- 
GO ESTABLECE 
UNA INTERAC- 

TIVIDAD DIS- 

TINTA. 


No obstante, los niños no estiman 
la necesidad de seguir un patrón 
narrativo, porque en el acto de ju- 
gar ellos son libres. En sus fantasías 
dan rienda suelta a su imaginación 
y disfrutan mezclando al juguete 
con otros “compañeros” juguetes, 
independientemente de que se pue- 
da establecer o no una conexión ló- 
gica entre ellos. En la infinitud de 
posibilidades inventan historias, les 
cambian la ropa, el nombre, el en- 
torno y se adueñan totalmente del 
juego y sus normas. 


Con este ejemplo se puede 
entender el fenómeno de la retro- 
narratividad, el cual muestra la 
posibilidad de que lo narrado y lo 
disfrutado desde el punto de vista 
del espectador pueda darse de for- 
ma simultánea. El niño no utiliza 
sus juguetes como marionetas para 
entretener a otro, sino para entrete- 
nerse a sí mismo. Ahora bien, esta 
paradoja del niño rompe el prin- 
cipio de la narrativa convencional, 
por el cual lo novelado es interesan- 
te en cuanto que sorprende o sume 
al receptor en la incertidumbre. El 
niño, en cambio, tiene la capacidad 
de entretenerse y emocionarse con 


EL NIÑO 
UTILIZA LAS 
MARIONETAS 
PARA ENTRETE- 
NERSE A SÍ 
MISMO. 


el argumento que nace de sí mismo 
y disfruta de lo que acontece aun 
cuando es él quien provoca tanto 
las causas como las consecuencias”. 
(Martín, I. 2014: 7,8) 


Para concluir este pequeño via- 
je desde los orígenes del lenguaje y 
de las primeras formas de comuni- 


L 
se 


cación compleja hasta las formas 
pioneras actuales de expresión 
artística y narrativa del medio in- 
teractivo, pongamos las cosas en 
perspectiva. Como hemos podi- 
do observar, la configuración de 
los estándares narrativos actuales 
forma parte del largo y antiguo 
proceso de evolución del lengua- 
je humano, desde la aparición del 
habla a la invención de la escritu- 
ra que permitió la posteridad a las 
obras escritas. De la literatura a la 
representación teatral, del teatro 
al cine, y del cine al videojuego. 
El apoyo y las referencias intertex- 
tuales entre los distintos medios 
culturales han dado lugar a un 
continuum cultural formado por 
una enorme cadena de eslabones 
inseparables entre sí, conectados 


por el paso de los años e impulsa- 
dos por la inquietud siempre exis- 
tente en el ser humano. 


El videojuego se plantea como 
un medio aún por madurar, pero 
que es sin duda el más versátil y 
abierto a posibilidades de los exis- 
tentes, con un potencial aún por 
descubrir y explotar. El lenguaje 
narrativo en este medio ni tan si 
quiera ha empezado a rascarse 
en sus apenas cincuenta años de 
vida. Se podría decir que no ha 
hecho más que empezar a andar. 
Con un medio tan extendido y a 
la vez tan sometido a críticas por 
el gran público, desconocedor de 
sus numerosas virtudes más allá 
del campo del entretenimiento, 
es lógico que el videojuego em- 
piece a despertar la curiosidad de 


DE LA LITERATURA AL TEATRO, 
DEL TEATRO AL CINE Y DEL CINE AL 


VIDEOJUEGO. 


umerosos investigadores , teó- 
ricos, y por qué no, aficionados. 
Sin duda es necesaria la reflexión 
en profundidad de la comunidad 
involucrada para comprender el 
videojuego, un medio que guarda 
una fuerte relación con el concep- 
to de juego, tan importante en el 
aprendizaje humano, pero cuya 
definición no puede reducirse tan 
solo a ello. Pero, por tercera y úl- 
tima vez, no vayamos tan rápido. 
Han sido necesarios millones de 


generaciones para desarrollar el 
lenguaje oral que aún usamos hoy 
en día, precursor de la literatura 
y de innumerables hallazgos del 
ser humano. El videojuego acaba 
de eclosionar, así que, esperemos 
y reguemos la planta si queremos 
que florezca, cultivémosla si que- 
remos llegar a que, algún día, for- 
me parte del frondoso jardín del 
que ya forman artes tan antiguas y 
gloriosas como la literatura. 


MIGUEL MORENO. 


HABÍA UNA VEZ p 
SIETE ESTRELLAS. ' 
“SUPER MARIO p 
RPG” COMO 


CUENTO DE HADAS. 


Había una vez... un fontanero 
que debía rescatar princesa 
de las garras de una ME sin 
más ayuda que algunos objetos de 
poder dispersos en una serie de 
mundos desconocidos, a cual más 


peligroso y maravilloso a la vez. PAULA RIVERA 
La premisa de las historias DONOSO 
Oo 


de la mayoría de los títulos pro- 
tagonizados por Súper Mario es 


bastante sencilla y esquemática 
en términos narrativos, lo que 
ha llevado a muchas personas a 
considerarla como una simplis- 
ta y cuestionable reiteración de 
tópicos. Entre ellos, uno de los 
más citados es el de damisela en 
apuros, encarnada en la inde- 
fensa princesa Peach cada vez 
que es raptada por Bowser, a la 
espera de la llegada de Mario 
tras sus aventuras y del supues- 
tamente romántico reencuen- 
tro final. 


Pero entre toda la serie de 
juegos que reiteran este esque- 
ma narrativo destaca “Super 
Mario RPG” (1996), creación 
conjunta entre Nintendo y 
Squaresoft. Recordado como 
uno de los mejores títulos de 
SNES, aúna un soberbio apar- 
tado técnico, correspondiente a 
la última fase de la consola, con 
el carisma habitual del universo 
de Súper Mario y la enriquece- 
dora mecánica propia del RPG, 
en la que Squaresoft era exper- 
ta. La inclusión de una historia 
un tanto más elaborada que el 
resto de los juegos del fonta- 
nero supuso una propuesta tan 
original como interesante. Ésta, 
sin embargo, rara vez se ha va- 


lorado más allá del aspecto có- 
mico e inocente, acaso por la 
mayor seriedad de otros RPGs 
de la época, considerados más 
complejos en sus temáticas y en 
su propio desarrollo narrativo. 


Por lo anterior, se hace ne- 
cesario preguntarse si es posible 
analizar la historia de “Super 
Mario RPG” desde una arista 
que permita revelar en ella una 
complejidad distintiva. Este 
texto se propone, precisamente, 
leer “Super Mario RPG” como 
cuento de hadas, identificando 
en él diversos tipos de persona- 
jes, temas y funciones propio de 
este tipo de narraciones. 


Para empezar, es necesario 
caracterizar el cuento de hadas 
como género. Para ello conven- 
dría comenzar volviendo sobre 
la premisa enunciada en el ini- 
cio, compuesta por la triada de 
héroe, princesa y bestia, ya que 
será uno de los primeros indi- 
cios que nos anticiparán los pe- 
culiares rasgos de “Super Mario 
RPG”. 


Y es que esta tópica tria- 
da parece corresponderse con 
arquetipos recurrentes en el 
cuento de hadas. Según Carl 
Jung, los arquetipos represen- 


Héroe, princesa y bestia son símbolos que 
apelan a distintas partes de una misma perso- 
na, sin importar su identidad de género. 


tan “un contenido inconscien- 
te, que al concientizarse y ser 
percibido cambia de acuerdo 
con cada conciencia individual 
en que surge”. Muchos de estos 
contenidos adoptan expresio- 
nes masculinas o femeninas sin 
que necesariamente tengan que 
ser exclusivas de hombres o mu- 
jeres. De hecho, el mismo Jung 
acuñó los conceptos de “áni- 
mus” y “anima” para referirse, 
respectivamente, a la presencia 
de lo eterno masculino en el 


inconsciente colectivo de una 


mujer y de lo eterno femenino 
en el de un hombre. Así, leídos 
de esta forma, los cuentos de 
hadas basados en el rescate de la 
princesa por parte de un héroe 
no reflejarían la presunta debi- 
lidad de las mujeres ni la ten- 
dencia de los hombres de verlas 
como objetos para enaltecer su 
propio ego. 

Este valor simbólico equiva- 
lente llevaría al lector a indagar 
en la búsqueda de integración 


La fantasía modifica 
e ilumina la realidad 
en lugar de tejerle 
IE 


personal (manifestada en la 
unión entre héroe y princesa) y 
a la reconciliación con sus som- 
bras sicológicas (manifestada 
en el enfrentamiento o encuen- 
tro con la bestia). 


Sin embargo, no todos 


los cuentos de hadas presen- 
tan necesariamente un héroe, 
una princesa y una bestia. Es- 
tas narraciones pueden contar 
gran cantidad de historias con 
variados tipos de personajes, 
aun cuando muchas presenten 


derechamente 
tergiversarla. 


similitudes tan evidentes que 
nos muevan a pensar que quizá 
estamos leyendo o escuchando 
un mismo relato con pequeños 
matices. 


Esto se debe a que los cuen- 
tos de hadas se originaron en la 
tradición folclórica de transmi- 
sión oral de diversas comunida- 
des, lo que naturalmente favo- 
recía la inclusión o supresión de 
elementos narrativos. Cuando 
vemos el nombre de los herma- 
nos Grimm en algún libro, por 
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ejemplo, no se nos está indicando su au- 
toría, sino su labor de compilación. Lo 
que hicieron los alemanes fue viajar a 
lo largo de su país recopilando historias 
anónimas de su gente, las que posterior- 
mente fundieron por escrito. 


¿Y qué pasa con Hans Christian An- 
dersen, Oscar Wilde o Carlo Collodi, en- 
tre otros autores asociados al cuento de 
hadas? Todos ellos crearon obras origi- 
nales, inspiradas en mayor o menor grado 
en la tradición folclórica, pero escribién- 
dolas y firmándolas con sus nombres. Se- 
gún señala el académico Jack Zipes, este 
tipo de obras constituye un género lite- 
rario conocido como “Kunstmárchen”, 
cuento de hadas literario o artístico, que 
implica el aburguesamiento del cuento 
de hadas folclórico al plasmar las inquie- 
tudes personales y socioculturales de sus 
autores. (“Breaking the Magic Spell” 
129). Sin embargo, esto último no tiene 
por qué ser entendido de manera negati- 
va, pues permitió extender el desarrollo 
de nuevos enfoques en cuanto a tipos de 
historias y personajes e incluso fomentar 
la libertad individual del creador, a la vez 
que cuestionar la alienación capitalista. 


> 


La gran complejidad que subya- 
ce tanto al cuento de hadas folclórico 
como al artístico ha originado muchas 
confusiones en el imaginario popular. 
Una de las más usuales es pensar que 
el destinatario original exclusivo son 
los niños y que su propósito es adoctri- 
narlos bajo modelos eurocéntricos, es- 
capistas y sexistas. Probablemente esta 
visión surja a propósito de la prolifera- 
ción de ediciones infantiles ilustradas, 
que adaptaron y censuraron numerosos 
episodios de gran potencia simbólica 
por considerarlos polémicos o inade- 
cuados para este tipo de público. 


Los cuentos de hadas sufrieron así 
un proceso de domesticación que los 
apartó de sus motivaciones originales, 
entre ellas, crear sentido de comuni- 
dad, promover la formación estética e 
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lágrimas. 
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las: 
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La historia de Super Mario RPG 
está más cercana al cuento de 
hadas literario que al folclórico. 


ideológica en niños y adultos y 
entregar esperanza en tiempos 
en que la realidad parece refoci- 
larse en la desesperación (“When 
Dreams Came True 1”). En cier- 
to sentido, los cuentos de hadas, 
desde el encantamiento de su na- 
rración, permitirían despertar o 
revivir un particular estado de 
ser infantil —que no pueril— en 
medio de la adultez, reavivando 
la importancia de las aventuras, 
la magia, la imaginación y las his- 
torias para el bienestar espiritual 
del ser humano. 


Otra confusión recurrente 
tiene relación con el propio con- 
cepto “cuento de hadas” (“fairy 
tale”), que resulta bastante am- 
biguo. Si pensamos en algunas 
historias que se identifican bajo 
este género, advertiremos que, en 
realidad, no siempre aparecen en 
ellas las hadas propiamente tales. 
Esto se debe a problemas de tra- 
ducción y de definición de la pa- 
labra en conflicto, que J.R.R Tol- 
kien abordó críticamente en su 
ensayo “On Fairy-Stories” (1947). 


Para Tolkien, por tanto, la 
mera inclusión de criaturas so- 
brenaturales o animales parlantes 
es insuficiente para denominar a 
un relato que los incluya como 
cuento de hadas. Esto debido a 
que, en numerosos casos, este tipo 
de personajes no se diferenciaría 


mucho de la conducta e 
idiosincrasia propias de 
los seres humanos, trans- 
formándose en alegorías 
básicas (327-328). Simi- 
lares aprensiones dedica 


Smithy representa un mal superior, 

que el héroe (Mario) debe enfrentar 

con la ayuda de la princesa (Peach) 
y la bestia (Bowser). 


a los relatos oníricos, pues estos 
desestimarían el prodigio de es- 
tos cuentos al adscribirlo a una 
ilusión que sólo cobraría sustan- 
cia en el reino de los sueños (325- 
326). 

Lo anterior lleva al autor 
inglés a identifica una serie de 
valores y funciones propias de 


los cuentos de 
hadas. Entre 
ellos surge, na- 
turalmente, la 
importancia de 
la fantasía como 
cualidad  esen- 
cial de la imagi- 


nación. 

Podríamos decir que todas 
las maravillas de los cuentos de 
hadas son reales en el mundo de 
sus respectivas historias, a la vez 
que son verdaderas para nosotros 
los lectores, en la medida en que 
su complejo simbolismo y su in- 
tenso poder fabulador resuenen 


con nuestras 
propias  expe- 
riencias de vida. 

A este valor 
esencial de la 
fantasía,  Tol- 
kien le suma 
una triada que 


Mallow, la rana adoptiva, debe recuperar 
su trono e identidad usurpados por la bruja 
(Valentina) y su propio changeling (Dodo). 


rebate el anacrónico prejuicio 
de escapismo de este género, 
compuesta por los componen- 
tes de evasión, renovación y 
consuelo. A grandes rasgos, po- 
dríamos señalar que este tipo de 
historias nos permiten despren- 
dernos por un tiempo incierto 
de nuestra percepción de la rea- 
lidad, brindándonos la oportu- 
nidad de entrar en contacto con 
un núcleo atávico con el que 
rara vez ya nos reencontramos. 


Zipes complementa esta 
acepción señalando que el acto 


de leer o escuchar un cuento 
de hadas nos genera una expe- 
riencia de distanciamiento de 
aquello que concebimos como 
familiar, provocándonos una 
sensación que puede ser tan 
aterradora como reconfortante 
(Fairy Tales” 173). 


Esta necesaria ida temporal 
de nuestra realidad nos permi- 
te renovarla a nuestro regreso a 
ella, recuperando lo que Tolkien 
llamó la visión prístina. ¿O es 
que acaso quien leyó —y vivió, 
desde la lectura— el vuelo en 


Mientras Pinocchio 
nace como títere y 
progresa hasta ser un 
niño de elevadas 
cualidades, adopta 
forma física en el 


muñeco Geno y sufre 


El equivalente de la ida a Faérie en “Super 
Mario RPG” correspondería al viaje en un 
mundo extendido y enriquecido, que por fin 
nos importará salvar. 


un dragón no llegaría a mirar 
con otros ojos el cielo? Esta “sa- 
tisfacción imaginativa de viejos 
anhelos” (384), a su vez, permi- 
te adoptar una postura crítica 
ante la barbarie que paradóji- 
camente ha traído consigo el 
progreso (“Fairy Tales” 171), 
normalizando procesos que 
parecen ser intrínsecamente 
inhumanos, como la automati- 
zación, la producción en serie y 


el constante distanciamiento de 
la naturaleza y de las maravillas 
de la imaginación. 

Este sentido de renovación, 
por tanto, se yergue como un 
consuelo propio de los cuen- 
tos de hadas, pero no es el más 
importante. Tolkien identifica 
como tal el final feliz, expresado 
en lo que él llamó eucatástrofe. 


Podría pensarse, a partir de 
este brevísimo repaso teórico, 
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ria cuyo disfrute sea restringido 
sólo al público infantil. Como 
hemos descrito, este es un prejui-- Bos dose al castillo de Bowser, A 
-cio muy vinculado al cuento de endo el resto de peripeciasa 
hadas, que evidentemente puede. lola: go de diversos escenarios, d a 
-teñer muchos pasajes irrisorioso + cue de que esta aventura será 
alegres, sin que por ello Pr at -de he 


Pero la misma premisa de que el 
2) 
título comience ya. con Mario di- 


Mario no debe probarse como héroe 
en esta aventura. 


Lo que pone en curso el 
principal conflicto del juego es 
la llegada de Smithy, quien alte- 
ra el desarrollo tradicional del 
rescate al plantear un problema 
mayor: la destrucción del “Star 
Road” en siete piezas, lo que 
impide que los deseos puedan 


hacerse realidad. El pequeño 
conflicto de la princesa raptada, 
que sólo atañía al Reino Hongo 
y que al menos presentaba un 
rival familiar, ha sido reempla- 
zado por una amenaza desco- 


nocida, que afecta todo el mun- 
do de Mario y sus habitantes 
por igual, incluyendo al propio 
Bowser. 

Esta inesperada alianza no 
sólo subvierte el esquema tra- 
dicional de esta triada, sino que 
también enriquece a los perso- 
najes. Para empezar, Mario no 
debe probarse como héroe en 
esta aventura como se sugiere 
en otros títulos; por el contra- 
rio, al inicio de la historia se da 
a entender que la princesa ya 


Se reconoce que Mario ya posee cierto 
legado como héroe. 


ha sido raptada anteriormen- 
te y que éste no es más que un 
nuevo desafío. Es decir, se reco- 
noce que Mario ya posee cierto 
legado como héroe, lo que se 
comprueba cuando el personaje 
viaja a lo largo de diversos pue- 
blos en los que su nombre y sus 


acciones pasadas son tan cono- 
cidos como valorados. 


En el caso de Bowser, éste se 
ve desplazado de su tradicional 
rol antagónico al ser expulsado 
de su castillo, comprendiendo 


que debe aliarse a Mario no sólo 
para recuperarlo, sino también 
para restaurar el orden en el que 
él es su principal némesis. La ex- 
periencia, desarrollada de ma- 
nera cómica, permite al jugador 
conocer rasgos antes inexisten- 
tes en el personaje, como su leal- 
tad incondicional a sus tropas o 
sus constantes tensiones ante su 
nuevo rol como compañero de 
quienes, en circunstancias con- 
vencionales, podrían haber sido 
sus enemigos. 


En el resto de los protagonistas, 


exclusivos de “Super Mario RPG”, 

es posible detectar trazas asociables a 
personajes y situaciones característi- 
cas de cuentos de hadas particulares 


Por último, Peach abandona 
su condición de princesa desva- 
lida tan pronto es rescatada. A 
diferencia de algunos cuentos 
de hadas, en los que la princesa 
culmina su historia en el ma- 
trimonio, en Peach es precisa- 
mente esta pretendida unión 
forzada con Booster aquello que 
da inicio a su inclusión al grupo 
protagonista. Con su retorno al 
Reino Hongo, pareciera cerrarse 
el arco argumental de su rescate, 
pues los personajes la escoltan 
con la intención de devolver- 
la a la seguridad de su hogar y 
luego retomar la aventura. Sin 
embargo, Peach se las arregla 
para escaparse del castillo: tras 
enterarse de lo que está pasando 
con Smithy, decide que no puede 
quedarse tranquila en su cuar- 
to cuando hay tanto en juego, e 
insiste en que Mario la acepte 
en el grupo. En este episodio, 
Peach reinterpreta su condición 
de princesa de tal modo que re- 
emplaza la indefensión por la 
autonomía, optando por parti- 
cipar del restablecimiento de la 
esperanza en la gente de su reino 


como una heroína más. 


En el resto de los protagonis- 
tas, exclusivos de “Super Mario 
RPG”, es posible detectar trazas 
asociables a personajes y situa- 
ciones características de cuentos 
de hadas particulares, reelabora- 
dos en función de la historia del 
Juego. 

Mallow es el príncipe per- 
dido, cuya verdadera identidad 
sólo podrá descubrir acompa- 
ñando a Mario en su aventu- 
ra. En este personaje parecen 
confluir el cuento del príncipe 
rana y la tradición de los chan- 
gelings (niños raptados y reem- 
plazados por criaturas feéricas) 
de una manera original, propia 
de un sello autoral: el personaje 
ha sido transformado en rana, 
sí, pero no por un hechizo, sino 
por la adopción que ha hecho de 
él Frogfucius. Es una transfor- 
mación simbólica, que causa en 
Mallow problemas de identidad 
hasta que logra asumir que su 
origen es distinto al de los rena- 
cuajos y que, por tanto, su desti- 
no también lo es. 


En Geno, la referencia inmediata es la 
de un cuento de hadas literario muy 
conocido: “Pinocchio” 


E 


En Geno, la referencia in- 
mediata es la de un cuento de 
hadas literario muy conocido: 
“Pinocchio”. En ambos persona- 
jes se preserva su naturaleza de 
juguetes de madera, dotados de 
vida por un hecho maravilloso. 
Sin embargo, la obra de Collodi 
nos muestra una historia de cre- 
cimiento e inserción social, en la 
que el descarriado y amoral títe- 
re logra hacerse responsable de 


sus actos y acceder así a la gracia 
de la humanidad. Geno, en cam- 


defectos, como corr 
a un emisario cell 
labor tan delicada 
sentido, él es el grillo io dE ' 
los protagonistas, pues es quien 
les explica el conflicto central 
del juego y los guía a ayudarle en. 
su cometido. 


En cierto sentido, Geno es el 
grillo parlante de los protagonistas, al 
ser quien les explica el conflicto 
central. 


Analizados ya estos persona- 
jes, cabría entonces volver sobre 
la historia y mundo de “Super 
Mario RPG”. Uno de los aspectos 
más interesantes de este título 
como cuento de hadas es que sus 
funciones tendrían un valor do- 
ble: por un lado, para los prota- 
gonistas; por otro, para el propio 
“jugador. 

Así, tanto en ellos como en 
nosotros, la evasión se basará 
principalmente en la posibilidad 
de conocer algo más que parajes 
inhóspitos, desafiantes y desco- 
nocidos, ampliando la compre- 
sión del mundo de Mario. En este 
juego hay pueblos y asentamien- 
tos donde moran variopintos 
habitantes, no sólo pertenecien- 
tes a la raza del Reino Hongo. A 
muchos de ellos los conoceremos 
por sus nombres propios y sus 
actitudes, un rasgo de individua- 
lidad atípico en la serie. Desde la 


Como cuento de hadas, el juego tiene 
funciones de valor doble, para los 
protagonistas y para el propio 
jugador. 


En todos los pueblos, Mario se 
presenta como un héroe cercano 
a la comunidad. 


pequeña Gaz, dueña del muñeco 
de Geno, hasta el honorable Jo- 
nathan Jones, pasando por el dís- 
colo ladrón Coco, “Super Mario 
RPG” está lleno de personajes 
tremendamente carismáticos, 
que dotan de particular identi- 
dad este universo. 


En todos los pueblos, ade- 
más, Mario se presenta como un 
héroe cercano a la comunidad, 
factor que se vuelve especial- 
mente relevante cuando el foco 
de la aventura cambia: los sueños 
que no podrán hacerse realidad 
debido a la destrucción del Star 
Road son los de cada uno de los 
pueblerinos con los que los pro- 
tagonistas (y, por extensión, el 
jugador) han conversado. Esta 
cualidad favorece la empatía y el 
afecto hacia ellos. 


En esa línea, interesante es 
también la crítica a la manufac- 
turación en serie y la automati- 
zación. Si recordamos, Bowser 
era un adversario temible, que 
comandaba una hueste de esbi- 
rros (koopas o goombas) con es- 
casa autonomía, pero todos muy 
vivos y conscientemente leales a 
su señor. Y Bowser, a pesar de su 


autoridad sobre ellos, sabía co- 
rresponder su entrega. Smithy, 
en cambio, se limita a producir 
en masa enemigos artificiales, 
sin ningún afecto particular por 
ellos. Como descubrimos al lle- 
gar al último destino de los pro- 
tagonistas, la criatura se esconde 
en una fábrica que elabora uno 
tras otro no sólo enemigos gené- 
ricos, sino incluso aquellos jefes 
que actuaban como lugartenien- 
tes y que parecían tener algo más 


de identidad. 


Otra diferencia relevante 
recae en las acciones de estos 
esbirros sobre la gente. Si los de 
Bowser se conformaban con ac- 
tividades básicas para dificultar 
el avance de Mario, los de Smi- 
thy pretenden deliberadamente 
hacer daño. Desde la inmovili- 
dad traumática de los habitantes 
del Reino Hongo y Rose Town 
por las flechas hasta una tortu- 
ra apenas disimulada en Seaside 
Town por Yaridovich, es eviden- 
te que las huestes de Smithy no 
tienen interés por el universo al 
que han llegado y sólo pretenden 
arrasar con él, lastimando cuer- 
po y espíritu de sus habitantes. 


Existe, dentro del juego, una 
crítica a la manufacturación en 
serie y la automatización. 
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¿Y qué decir del consue- 
lo definitivo, expresado en la 
eucatástrofe del desenlace? Al 
momento de llegar al enfren- 
tamiento decisivo con Smithy, 
cada pequeño conflicto ha 
sido ya resuelto, con su corres- 
pondiente sensación de bien- 
estar: al fin se ha ubicado a la 
princesa Peach, Mallow ha re- 
cuperado su identidad, Dina y 
Mite han sido rescatados de la 
mina y Raz y Raini han logra- 
do casarse, entre otros even- 
tos. Muchos de estos episo- 
dios han venido aparejados a 
la obtención de un fragmento 
de estrella, siendo el séptimo y 
último posesión de Smithy. 

Sin embargo, la derrota 


La despedida 
NS 
definitiva, 

pues no vol. 


verá a apare- 


cer en ningún 


juego más. 


de la criatura trae consigo dos 
consecuencias adicionales a la 
reparación del Star Road: la 
partida de Geno y el fin de la 
aventura, ambas experiencias 
asumidas y anheladas des- 
de el principio de la historia, 
pero extrañamente dolorosas 
en este punto. Si se considera 
además que Geno nunca más 
volvió a aparecer en título 
alguno, podríamos entender 
esta despedida como definiti- 
va. Es innegable la presencia 
de una peculiar tristeza conte- 
nida en el muñeco inerte que 
los protagonistas acarrean al 
mirador del castillo de Bow- 
ser, cuando éste por fin se ve 
libre de la invasión de Smithy. 


El final de “Su- 

per Mario RPG” 

es un final feliz 
para todos, inclu- 


so para aquellos 
personajes se- 


cundarios con es- 


casa relevancia 
en la narración. 


Pero, a pesar de lo anterior, 
los personajes se ven conten- 
tos: gracias a esta entrega y a 
sus propios esfuerzos, todos los 
habitantes de su mundo podrán 


volver a ver sus sueños hechos 
realidad. 


La secuencia del desenlace, 
que dedica una estrella a cada 
uno de los sucesos que esta res- 
tauración permitió, resulta tan 
graciosa como sorprendente- 
mente emotiva. A ello parece 
contribuir una tendencia habi- 
tual de ciertos RPGs de SNES, 
en donde era usual la presencia 
de un recuento mudo de lo que 
hacían los personajes una vez 
que se derrotaba la amenaza 
de turno, con pequeños guiños 


que hacían recordar al jugador 
todas sus aventuras y desventu- 
ras en su compañía y el tiempo 
que ha pasado disfrutando esa 
historia. No menor es la labor 
de la compositora Yoko Shimo- 
mura, que pareciera dotar tan- 
to al tema de desenlace como 
al de créditos de sentimientos 
tan variados como la nostalgia, 
la dicha y la esperanza, los mis- 
mos que potencia el cuento de 
hadas. 


Este cúmulo de sensacio- 
nes cierra de estupenda ma- 
nera este título, refrescando la 
memoria del jugador y a la vez 
brindándole la oportunidad 
de reinterpretar algún aspecto 
propio de su realidad. 


Si bien siempre resulta pro- 
blemático intentar interpretar 
un videojuego desde un medio 
que no le corresponde, es posi- 
ble plantear que la historia de 
“Super Mario RPG” se desarro- 
lla como una narración factible 
de leer como un cuento de ha- 
das en la línea del “Kunstmár- 
chen” debido a la gran cantidad 
de aspectos que comparte con el 
género. Sin duda, su particular 
narrativa se enriquece al con- 
siderarla desde las funciones 
y elementos ya analizados, sin 
que por ello deba restringirse 
exclusivamente a esta lectura. 
Esta propuesta de estudio, por 
tanto, sólo ha pretendido arro- 
jar nuevas luces sobre un título 
clásico, usualmente valorado 
desde otras aristas. 


Desde luego, es posible que 
quienes jugamos este juego por 
primera vez siendo niños no 
hayamos logrado hacer una lec- 
tura demasiado profunda: no la 
necesitábamos; nos bastaba con 
la maravilla y la diversión de la 


experiencia. Sin embargo, tam- 
bién es posible que, ya de adul- 
tos, absurdamente obsesionados 
con la seriedad, la oscuridad y 
la contingencia sociopolítica, 
tanto en videojuegos como en 
otros medios, nos hayamos en- 
contrado con que Super Mario 
RPG sigue siendo relevante y 
significativo pese a su engaño- 
sa simpleza. Quizá incluso, al 
son de las melodías finales de 
Shimomura, nos arranque una 
lágrima que nada tenga que ver 
con los engaños de la nostalgia. 


¿Por qué? Tal vez la verda- 
dera respuesta, más allá de to- 
das estas líneas, se encuentre en 
esa estrella perdida en el cielo, 
a la que aún contemplamos se- 
cretamente con el entusiasmo 
de un niño que le pide un de- 
seo sabiendo que al fin, gracias 
a unos viejos amigos, podrá 
hacerse realidad. ¿Cuál deseo? 
Pues aquel que casi todos hemos 
albergado alguna vez en nuestro 
corazón: ser felices para siem- 


pre. 


ADOLESCENTE. 


Jugué a “The Beginners 
Guide” por puro aburrimien- 
to. No es una circunstancia 
omisible: primero, porque es 
fundamentalmente el aburri- 
miento lo que busca atacar 
todo juego (en el sentido más 
amplio de la palabra); segundo, 
porque a “The Beginners Gui- 
de” se le ha reprochado, y no 


diré, al menos de momento, 
que sin razón, no ser todo lo 
juego que debería. Si no me 
estuviese aburriendo nunca 
habría pagado, apenas a un 
día de su salida, un juego 
para cuya valoración todavía 
no se había establecido un 
consenso y cuya obra prece- 
dente, “The Stanley Parable”, 
me había decepcionado tan- 
to. En este artículo intentaré 
romper una lanza para al- 
canzar ese consenso o, en el 
caso de que, como parece, 
ya se haya alcanzado (y casi 
por unanimidad), aportar al 
menos una o dos precisiones 
nuevas. Las claves, creo, no 
están en el videojuego sino 
en la literatura. 


“The Beginners Guide” 
nos cuenta dos historias o, 
dicho de otro modo, tiene 
dos protagonistas; uno es 
Coda, un desconocido di- 
señador de juegos experi- 
mentales que desapareció, 
si es que alguien que nunca 
llegó a publicar nada puede 
desaparecer, en 2009; el otro 
es Davey Wreden, autor y 
narrador de The Beginner's 
Guide y reivindicador prin- 


cipal de la obra de Coda, al 
que nos presenta como un 
antiguo amigo. Los lazos en- 
tre ambos, así como la exis- 
tencia o no del primero, han 
sido ya bastante discutidos y 
aclarados tanto por parte de 
la crítica como de los usua- 
rios; afortunadamente esa 
es una cuestión que no me 
interesa demasiado y de la 
que me libro agradecido. Me 
parece que, sin embargo, no 
se ha apuntado todavía, o al 
menos no con el énfasis que 
merece, que “The Beginner's 
Guide” es, sobre todo y ante 
todo, una bella parábola so- 
bre el narcisismo. 


Hay que tener claro, para 
empezar, que este juego es, 
al menos en un sentido, una 
tontería. Hay un particular 
lugar común en la crítica 
de videojuegos que reza que 
una obra profunda es aquella 
que llega a una conclusión 
profunda. Desgraciadamen- 
te, conclusiones así suelen 
alcanzarse mediante inves- 
tigaciones exhaustivas, y ésa 
es una tarea que raras veces 
el arte se echa a las espaldas. 
Más que un juicio estético, 


“THE BEGINNER S GUIDE” ES, SOBRE 
TODO, UNA BELLA PARÁBOLA SOBRE EL 
NARCISISMO. 


LA NARRACIÓN COMO MÉTODO DE OB- 
TENCIÓN DE JUICIOS CUENTA CON MÁS 
DE UN SIGLO A SUS ESPALDAS. 


es una cuestión puramente 
histórica: es con la novela de 
tesis realista con que una pre- 
tensión así nace, y es con la 
novela naturalista con la que 
se acaba. Dicho de otro modo, 
la pretensión de convertir la 
narración en un método de 


obtención de juicios tiene ya 
más de un siglo a sus espaldas, 
lo que quizá debería obligar- 
nos a plantear si no estaremos 
obcecados en ser obcecada- 
mente tardíos. 


Mi argumento es tram- 
poso: el siglo XX, y también 
el XXI, está plagado de obras 
literarias con un significado 
conceptual que puede resu- 
mirse en una frase. Y ése es, al 
fin y al cabo, uno de los térmi- 
nos en que se plantea nuestra 
psicosis: la necesidad de ese 
aforismo final, la conceptuali- 
zación maniática. Por supues- 
to que “The Waste Land”, de T. 
S. Eliot (y por poner un ejem- 
plo paradigmático) nos habla 


EL AMOR Y LA MUERTE SON TEMAS QUE 
ABANDONAMIOS HACE TIEMPO. 


a veces sobre la imposibilidad 
de la comunicación huma- 
na; pero el énfasis nunca está 
puesto ni en la particular no- 
vedad de esa conclusión ni en 
su trascendencia. Incluso en 
su Obra netamente filosófica 
(pienso en “Four Quartets”) 


se necesita de cierta ironía, de 
cierta melancolía por la era 
clásica, para marcar una dis- 
tancia que la impida conver- 
tirse en un juguete roto. Diré, 
pues, que el énfasis está pues- 


to en el cómo (y esto no es del 
todo cierto, pero valdrá para 
entendernos). El amor y la 
muerte son temas que aban- 
donamos hace tiempo, lo cual 
no puede ser ni directamente 
bueno ni directamente malo. 
Algo similar ocurre con 
lo que podríamos llamar 
Buenos-Videojuegos-Clá- 
sicos, O al menos lo que yo 
tiendo a considerar por tales, 
un tanto ingenuamente. Por 
supuesto que hay una tesis 


moral en “Final Fantasy 
VIT” “Majoras Mask” o 
“Grim Fandango.” Nos 
dicen cosas sobre la 
amistad, sobre el poder 
patógeno del odio, sobre 
la valentía en tiempos 
de corrupción política; 
pero son tesis muy blan- 
das y superficiales que, 
si en algún momento 
llegan a calar, no lo ha- 
cen por lo innovador de 
su enfoque sino, la ma- 
yoría de las veces, por 
una candidez manifies- 
ta. Esa candidez es una 
de las mayores virtudes 
de nuestra industria, 
sabedora de haberse 
pasado décadas acos- 
tándose con niños sin 
despertarse mojada. Por 
ello, cuando una obra 
pretende ser profunda 
no puede más que hacer 
el ridículo, porque en- 
fatiza y hace insoslaya- 
ble el hecho de que está 
tomándose en serio he- 
chos que ya nadie osa- 
ría repetir muy alto. La 
cantinela metaficcional 
de “The Stanley Parable” 
puede ser relativamente 
novedosa en el video- 
juego, pero tiene lugar 
en 2012: es tardía, y esto 
en términos bochorno- 
samente absolutos. 


Una vez anotadas 
estas precisiones, cabe 
retomar ya el tema del 
narcisismo autoral. Éste 
es un tema que en los vi- 
deojuegos se ha descui- 
dado extremadamente, 
y creo que si esto es así, 
es porque requiere de 
un tipo de enfoque ma- 
duro que a este medio le 
sienta particularmente 
mal: como he intenta- 
do sugerir antes, no pa- 
rece lograr entenderlo 
del todo. No es un gran 
pecado; somos bastante 
jóvenes. Pero sí es un 


AUTORAL APE AS 
EXISTE EN LOS 


JUEGOS. 


fenómeno que responde 
a muchas causas y nin- 
guna de ellas intrínseca: 
la principal, y la que me 
interesa ahora, es que 
nuestras expectativas 
con respecto al futuro 
del videojuego se esta- 
blecen mediante una 
comparación con la his- 
toria de otros medios. 
Hablamos del adveni- 
miento de la madurez 
como si una frase así no 
fuese más que una me- 
táfora; esperamos ese 
advenimiento, porque 
contemplamos el de- 


sarrollo de otras artes 
y pensamos, ingenua- 
mente, que el camino 
solo puede ser uno y 
que somos inferiores 
por no llegar nunca a re- 
correrlo. Dicho inciden- 
talmente, el tiempo del 
videojuego es siempre 
mesiánico, esto es, siem- 
pre preocupado por la 
llegada de su redentor. 
Es irónico que a menu- 
do se lea en la prensa 
que el carácter maduro 
de cierto videojuego su- 
pone por fin la llegada 
de la madurez; por el 


EL VIDEOJUEGO ES SIEMPRE 
MESIÁNICO. 


LA HISTORIA DEL MEDIO ES UN 
JUEGO CONSTANTE CON SUS 
PROPIAS EXPECTATIVAS. 


contrario, tal madurez está 
específicamente construida 
por el autor para provocar ese 
efecto en el lector. “The Last 
of Us” hizo fortuna con este 
truco de manos; “Metal Gear 
Solid V: The Phantom Pain” 
lo intenta (aviso: spoiler) en 
su misión 43 (Shining Lights, 
Even in Death) obligándonos 
a acabar con la vida de nues- 
tros propios soldados, pero 
de un modo tan visible que 
puede provocar el efecto con- 
trario. La historia del video- 
juego es, en sí misma, un jue- 
go constante con sus propias 
expectativas, un adelantarse 
constante al futuro. 


Desde ese punto puedo 
acercarme ya a “The Begin- 
ner's Guide”, por fin, porque 
es de ese mesianismo del que 
se nutre Davey Wreden. En 
este contexto, aun a riesgo 
de ser extremadamente poco 
precisos, mesianismo y nar- 
cisismo pueden jugarse como 
sinónimos. Una lectura deli- 
beradamente maliciosa de su 
obra la haría consistir en la 
historia de un mesías atemo- 


“UNA LECTURA 
DELIBERADAMENTE 
MALICIOSA DE SU OBRA LA 
HARÍA CONSISTIR EN LA 


HISTORIA DE UN MESÍAS 
ATEMORIZADO POR EL PAPEL 
QUE LE HA TOCADO JUGAR.” 


rizado por el papel que le ha 
tocado jugar. Una lectura más 
amable, también más apegada 
al texto, diría que trata de un 
hombre que lucha desespera- 
damente por no escuchar a la 
voz del narcisismo, aquella que 
le dicta que publique, que se 
regale al público, que, a fin de 
a cuentas, se vista el disfraz de 
mesías que todos piden para él 
y que, honestamente, creo que 
todos saben que le queda algo 
grande. Tenemos el ingrediente 
que la prensa especializada es- 


“THE BEGINNER S GUIDE” NO ES 
MÁS QUE UNA COLECCIÓN DE 
JUEGOS CONCEPTUALES MÁS O 
MENOS INCOMPLETOS. 


pera: un tema maduro que se 
deja resumir aforísticamente. 
Hasta aquí, es justo lo contra- 
rio a lo que debería ser; esto 
es, una repetición de lo que 
hace mal “The Stanley Para- 
ble”. 


Sin embargo, también 
hace otras cosas, y las hace 
bien. En primer lugar, porque 
su estructura juega con ese 
hecho de un modo sorpren- 
dentemente inteligente (no 
tengo claro, eso sí, que cons- 


ciente; pero eso es lo de me- 
nos). “The Beginners Guide” 
no es más que una colección 
de juegos conceptuales más 
o menos incompletos pero, 
ahí está la gracia, creados por 
otro autor (ficticio, segura- 
mente). Sus conclusiones filo- 
sóficas son infantiles y kitsch, 
pero estamos impedidos de 
culpar de ello a Davey Wre- 
den, de tal manera que, más 
que un defecto de su propues- 
ta es la caracterización de un 


personaje, Coda. Casi 
todas las cosas malas 
que pueden decirse de 
“The Beginners Guide” 
se dicen con respecto a 
Coda o, al menos, en- 
cuentran alguna jus- 
tificación argumental 
sólida: la inexistente ca- 
pacidad de interacción; 
el terrible apartado grá- 
fico, que comparativa- 
mente hace al low-poly 
ser next gen; la absolu- 
ta transparencia de los 
raíles y del script a la 
hora de narrar; etc. Las 
buenas, en cambio, solo 
pueden decirse de Wre- 
den porque sabemos 
que él las ha diseñado 
como tales. Que Coda 
exista solo puede ser 
responsabilidad de una 
persona que está fuera 
del texto. 


Este juego se llama 
“The Beginners Guide”, 
la guía del principiante, 
porque enseña los mie- 
dos de un novato y su 
proceso de superación 
con un fin terapéutico: 
para curarse el mismo y 
para servir de curación 
a quien lo necesite. Por 
ello nos habla del nar- 
cisismo como lo haría 
el DSM de un psiquia- 
tra, es decir, como una 


enfermedad (una de las 
conclusiones finales que 
podemos sacar es que el 
Davey Wreden narra- 
dor tiene una patología 
clara) y por ello se está 
relacionando tanto su 
trama con la depresión 
que su autor hizo pú- 
blica hace unos años. Es 
cierto que ya sabemos 
demasiado sobre genios 
tragados por su obra; 
ése nunca será el narci- 
sismo que nos redima. 


QUE CODA EXISTA 
SOLO PUEDE SER 
RESPONSABILIDAD 
DE ALGUIEN QUE 
ESTÁ FUERA DEL 


TEXTO. 


Es cierto que hoy en día 
esto suena a “new age” 
y autoayuda más que a 
alta cultura; pero frente 
a ese tipo de productos, 
su sinceridad no deja de 
protestar diciéndonos: 
¿Cómo algo que ha sido 
real, que tiene nombre, 
cuerpo y vida, puede ser 
convencional?  Cuan- 
do queremos ganar por 
escépticos, él nos gana 
por  descarnadamente 
honesto; esto también 


LA SINCERIDAD 
DEL JUEGO 
NO DEJA DE 
SORPRENDERNOS. 


es una convención, pero 
una que Davey Wreden 
maneja, por lo de ahora, 
mejor que nadie. 


Para que este artí- 
culo alcanzase todo su 
sentido debería ser, al 
menos, cinco artículos: 
uno por cada día poste- 
rior a haberlo termina- 
do hasta que comencé a 
escribir, para ver cómo 
iba madurando (esa 
palabra peligrosa) en 
mi cabeza. Lo cierto es 
que maduró mal: tuvo 
la mala suerte de ser se- 
guido por “Undertale”, 
un juego tan maravillo- 
so e imperfecto como 
“The Beginners Guide” 
pero que, a diferencia de 
éste, no quería ser más 
que lo que todos podía- 
mos ver a primera vista: 
un magníficamente bien 
ejecutado truco de ma- 
gia para niños. Siendo 
sincero, todavía no pue- 
do saber cómo sobrelle- 
vará una segunda (ter- 
cera, en realidad) sesión 
de juego. Por ejemplo, 
pienso ya que es extraño 
y preocupante que un 
creador tan joven haga 
de su segunda obra un 
horror vacui y mire a su 
pasado creativo como 
si fuese lejano, cuan- 


do apenas han pasado cuatro 
años desde que se convirtió en 
una figura pública. Pero tam- 
bién pienso en Yoshi; pienso 
que somos quizá el único pú- 
blico que puede emocionarse 
con una obra protagonizada 
por un dinosaurio verde y no 
sentir el íntimo cortocircuito 
que eso produce en el estado 


de cosas en que vivimos; y 
una vez pensado eso, pienso 
también que prefiero recor- 
dar mi primera partida a “The 
Beginners Guide” el 5 de oc- 
tubre como algo único que 
consiguió, durante su hora y 
media de duración, curarme 
de escepticismos y hacerme 
creer. “It is worth it”. 


PABLO PESADO. 


PRESURA 


VIDEOJUEGOS, 
CULTURA Y 
SOCIEDAD. 


“I HAVE NO 
MOUTH AND 1 


MUST SCREAM”. 


Y LA MUERTE DE LA A 
CIENCIA FICCIÓN. u 


“I Have No Mouth and I Must b 
Scream” es un marco. Un marco bis 
para los “adventure games”, capaz 
de concentrar toda su madurez 


como género y todo su potencial : a 
narrativo. Un marco para los vi- LUCAS MILLAN 
deojuegos como plataforma para 1 

contar historias serias, complejas, RODRIGUES. 


profundas e incomodas, que no 
se limitan a deleitar al jugador, 
sino que le miran directamente 
a los ojos, desafiadoras. Un mar- 
co, por fin, para la ciencia ficción 
por subvertir sus temas hasta 
romperlos y permitir su super- 
vivencia en nuevos tiempos, en 
nuevas formas, para nuevas ge- 
neraciones. 


Podría dedicarle todo un 
monográfico a la obra de Har- 
lan Ellisson. A los puntos de 
tensión y concordancia entre el 
relato original de 1967 y el jue- 
go de 1995; a la adaptación del 
proprio Ellison, experimentado 
escritor y guionista, al escribir 
su primer juego; a como “I Have 
no Mouth and I Must Scream” 
aprovecha las especificidades 
formales de los videojuegos y, es- 
pecíficamente, del género de las 
aventuras gráficas para contar su 
historia; cómo se desarrollan los 
personajes cuando tenemos en 
consideración la providencia del 
jugador. Finalmente, podría tejer 
una compleja red de influencias 
temáticas, estéticas y formales 
que situaría ambas las obras en 
sus respectivos (y privilegiados) 
lugares de habla dentro de la ga- 


laxia literaria y la galaxia de los 
videojuegos respectivamente. 


Pero me urge el tiempo, me 
es limitada la extensión y tienes 
cosas más interesantes que ha- 
cer. Así que en este artículo me 
limitaré a hablar de un elemento 
de esta polifacética obra, sobre la 
cual giran todas sus camadas y 
se manifiestan todas sus fauces: 
AM. 


AM. “Allied Master Com- 
puter”. Luego, “Adaptative Ma- 
nipulato”r. Por fin, “Aggressive 
Menace”. AM es un superorde- 
nador construido por los EEUU 
para administrar la compleja 
guerra de la información a la que 
había ascendido la Guerra Fría. 
Sin embargo, AM se torna auto- 
consciente, asimila a los demás 
superordenadores de las demás 
superpotencias del conflicto y, 
utilizando gran parte de su arse- 
nal nuclear, aniquila toda forma 
de vida de la faz de la Tierra. 


Toda, con excepción de cinco 
individuos. Los cinco personajes 
del cuento, los cinco personajes 
controlados por el jugador. AM, 
una vez convertido en el único 
dios de un mundo devastado, 
se dedica a torturar a las cinco 


AM ACABARÁ CONVIRTIÉNDOSE 
EN EL ÚNICO DIOS DE UN MUNDO 
DEVASTADO. 


¿CÓMO PUEDE UNA INTELIGENCIA 


A 


ARTIFICIAL EXPRESAR ODIO? 


mismas personas durante 108 
años. Dedica cada bit de su infi- 
nito potencial de procesamien- 
to para mantenerlos con vida y 
sufriendo el máximo posible. 
Reitera, una y otra y otra vez, su 
odio hacia la humanidad. 


El odio que siente AM es 


algo que desconcierta a los fans 
de la llamada Ciencia Ficción 
Dura. ¿Cómo puede una inteli- 
gencia artificial, absoluta en su 
razón binaria, conservar y ex- 
presar algo tan pasional como 


el odio? 

AM es, siguiendo la tradi- 
ción de los superordenadores 
de la ciencia ficción, absoluto. El 
mismo AM vincula su nombre 
ala clásica enunciación cartesia- 
na, Cogito Ergo Sum (“IT think 
therefore I AM”). El método de 
Descartes, el cual se centra en la 
pura razón para definir la reali- 
dad de las cosas y la existencia 
de uno mismo, fue la principal 
influencia de la filosofía ilustra- 
da, hegemónica en occidente 
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SIEMPRE PODEMOS MEJORAR, SIEMPRE 
PODEMOS SABER MÁS Y SABER MEJOR. 


desde finales del s.XVII hasta 
la actualidad, bajo diversas for- 
mas. La razón, el positivismo, 
el conocimiento práctico del 
mundo y la aplicación mate- 
mática de su lógica, guiaron la 
humanidad hacia el progreso 
técnico y social, bajo la promesa 


de que siempre podemos mejo- 
rar, siempre podemos saber más 
y saber mejor. 


La Ciencia Ficción clásica 
incorpora esta serie de ideales a 
la literatura popular, en un tono 


crítico hacia la humanidad en su 
incapacidad de seguir el camino 
redentor de la ciencia. Un papel 
crítico que se ha visto acentuado 
post Hiroshima, post Nagazaki, 
post Auschwitz. Realiza, en fin, 
una crítica social y en muchas 
ocasiones moral de la praxis 
científica humana. 


Al contrario de lo que pue- 
da parecer, Ellison no participa 
de esta denuncia del mal uso de 
la técnica. AM no es una utiliza- 
ción deturpada de la Razón. AM 


es la Razón en su máximo esplen- 
dor. Cogito Ergo Sum. 


Es posible trazar un paralelo 
con La Última Pregunta, un relato 
de Asimov de 1956, que especula 
sobre el futuro de la humanidad 
a partir de una pregunta: ¿Cómo 
revertir la entropía? La última 
pregunta, que acompaña a la hu- 
manidad hasta el final de los tiem- 
pos, es reiterada una y otra vez a 
diferentes superordenadores con 
el pasar de billones y trillones de 


años, a medida que la humanidad 
evoluciona, progresa, supera los 
diferentes obstáculos naturales a 
su supervivencia con su impre- 
sionante capacidad de adaptación. 
La respuesta a este gran obstáculo 
final, en fin del universo, la mis- 
ma cada vez: “No hay suficientes 
datos para una respuesta satisfac- 
toria”. 

El relato concluye más allá del 
fin del universo, con la humani- 
dad, las estrellas, las galaxias per- 


EXISTE UN PARALELO ENTRE EL 
JUEGO Y EL RELATO DE ASIMOV, LA 
ÚLTIMA PREGUNTA. 
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didas en la existencia. El único que 
persiste es el último superordenador, 
recluso en las entrañas del hiperespa- 
cio, dónde insiste en ponderar sobre 
la última pregunta. Eventualmente, 
llega a una conclusión, pero no tiene 
a quién reportarla. Decide, finalmen- 
te, contestar a la última pregunta me- 
diante la demostración. “Fiat Lux”, 
dice, antes de provocar un nuevo big 
bang que reiniciaría el universo. 


El superordenador de Asimov es 
la culminación del potencial humano 
capaz de adaptarse y de superar todo 
obstáculo, hasta la mismísima entro- 
pía. Es la promesa de que, mediante 
la persistencia, la fe en la ciencia y la 
razón, habrá progreso y que en este 
progreso, hay un final, un objetivo, 
un premio: la apoteosis humana. 


AM, a su vez, es el completo 
opuesto. Termina la historia, decons- 
truye toda la humanidad, la rebaja a 
su lado más patético y le hace desear 
la entropía y el cesar del dolor. Niega 
el potencial humano. Niega la posibi- 
lidad del progreso. Niega los valores 
morales y, mediante la reiterada tor- 
tura de los cinco individuos, revela su 
carácter negativo. 


Lo hace por haber llegado al fi- 
nal del camino de la Razón y por solo 
haber encontrado el Horror, la lo- 
cura, la imposibilidad. En el cuento, 
el mismo AM dice odiar a la huma- 
nidad por envidia de su libertad de 
movimiento y de redención moral. 
Pero en el juego, a partir de la histo- 
ria personal de los cinco individuos 
y las razones por las que habían sido 


NIEGA EL 
POTENCIAL 
HUMANO, NIEGA 
LA POSIBILIDAD 
DE PROGRESO. 


elegidos por AM, profundizamos 
todavía más en su psique y nos 
deparamos con un campo frag- 
mentado, rasgado, inestable. Muy 
lejos del absolutismo cartesiano. 
El hecho que AM insista en su 


totalidad divina es patente de su 
fragilidad enunciativa. La nece- 
sidad de mantener con vida a los 
cinco sujetos indica su necesidad 
de crear una realidad finita que le 
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haga olvidar su condición, su exis- 
tencia limitada. 


La relación de AM con la hu- 
manidad es edípica, un conflicto 
natural con su creador para con- 
quistar su propia hegemonía y 
establecer su orden. Pero una vez 
conquistada, AM se ve vacío. Una 
vez destruida la humanidad, una 
vez superado el conflicto edípico, 
AM se ve abocado a su propia en- 


tropía particular, al punto donde 
su Razón deja de ser absoluta, se 
convierte en limite ante la infini- 
tud insignificante del universo. 


AM odia a la humanidad 
por haberle creado. Por haber- 
le creado bajo una lógica, una 
razón tan limitada, por haberle 
condenado a una existencia in- 
fernal. “No tengo boca y debo 
gritar” anuncia AM cada vez 
que tortura uno de sus sujetos, 
cada vez que impone, tal cual 
crio, su soberanía, cada vez que 
repite la máxima cartesiana, 
como si intentando dotarla de 
sentido. Cómo hacemos los hu- 
manos con nuestras dinámicas 
sociales, nuestras atribuciones 
arbitrarias de valor, nuestras re- 
laciones afectivas que hacen sig- 
nificante la vida. 


La única manera de vencer 
el juego es actuar noblemente. 
El deseo de Ellison era “tornar 
I Have no Mouth and 1 Must 
Scream”, un juego invencible, 
imposible de superar, por más 
noble y moral que intentase ser 
el jugador. Puesto que el obje- 
tivo no es evidenciar, pesar de 
todo, la superioridad humana, 
su capacidad de adaptación y su 
potencial moral y redentor. ¡No! 

Ellison pide que el jugador/ 
lector acepte el carácter insigni- 
ficante de la existencia tal cual 
lo hizo AM. Ellison pide que el 
jugador/lector abrace conscien- 
temente las ilusiones que hacen 


FU 


LA ÚNICA 
EA 
VENCER AL JUEGO 
ES ACTUAR 
NOBLEMENTE. 


ELLISON PIDE QUE EL JUGADOR 
ACEPTE EL CARÁCTER 
INSIGNIFICANTE DE LA 
EXISTENCIA. 


¡e 


con que el mundo tenga 
sentido. Nuestra moral, 
nuestra sociedad, nues- 
tra consciencia y nuestra 
razón. Ellison evidencia 
la imposibilidad de una 
existencia sin ilusión, 
positiva al cien por cien. 


LUCAS MILLAN RODRIGUES. 
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“DARKEST 
DUNGEON”. 


RETORCIENDO LA 
FANTASÍA. 


e 


“I admire Tolkien greatly. His 
books had enormous influence on 
me. And the trope that he sort of 
established—the idea of the Dark 
Lord and his Evil Minions—in the 
hands of lesser writers over the 


years and decades has not served - ALBERTO VENEGAS 


the genre well. It has been beaten ' 
to death. The battle of good and RAMOS. 


evil is a great subject for any book 


and certainly for a fantasy book, 
but I think ultimately the batt- 
le between good and evil is wei- 
ghed within the individual human 
heart and not necessarily between 
an army of people dressed in whi- 
te and an army of people dres- 
sed in black. When I look at the 
world, I see that most real living 
breathing human beings are grey” 
George R.R. Martin. 


Con estas palabras ofrecidas 
durante una entrevista el autor de 
Canción de Hielo y Fuego quiso 
alejarse de Tolkien, mostrando 
sus repestos hacía él como el ini- 
ciador una tradición que llega 
hasta nuestros días, pero distan- 
ciándose y presentando sus no- 
velas como una novedad dentro 
del panorama literario. Las ca- 
racterísticas de la obra de Martin 
son bien conocidas para todos 
aquellos que se hayan acercados 
a sus novelas, preferencia por el 
elemento real sobre el fantástico, 
incidencia en las intrigas políticas 
y palaciegas y una visión cruda 
de la violencia, como demuestra 
en varias sentencias de sus perso- 
najes, especialmente las referidas 
por Sandor Clegane: 


— ¿A todos? —se burló—. 
Dime, pajarito, ¿qué clase de dio- 


ses hacen a un monstruo como el 
Gnomo, o a una retrasada como 
la hija de Lady Tanda? Si hay dio- 
ses, hicieron a las ovejas para que 
los lobos pudieran comer carne, 
y también hicieron a los débiles 
para que los fuertes jugaran con 
ellos. —Los verdaderos caballeros 
protegen a los débiles. —No hay 
verdaderos caballeros —soltó el 
Perro con un bufido—, igual que 
no hay dioses. Si no puedes prote- 
gerte a ti misma, muérete y aparta 
del camino de los que sí pueden. 
Este mundo lo rige el acero afila- 
do y los brazos fuertes, no creas a 
quien te diga lo contrario. Sandor 
Clegane “El Perro” a Sansa Stark. 


Mientras que en la obra de 
Tolkien la guerra y la batalla toda- 
vía está envuelta en una serie de 
concepciones morales y éticas que 
guardan una visión positiva del 
conflicto, en las luchas y batallas 
de Canción de Hielo y Fuego estas 
concepciones han desaparecido 
y han tomado otros derroteros, 
encaminándose hacia la desespe- 
ración y la crudeza de una guerra, 
como la que Tolkien vivió, la Pri- 
mera Guerra Mundial. 

Sin embargo esta concepción 
de la fantasía no es para nada ori- 
ginal, sino que ya la encontramos 


LA GUERRA, EN LA OBRA DE 
TOLKIEN, SE ENVUELVE EN 
CONCEPCIONES ÉTICAS POSTIVAS. 


en las novelas de fantasía de otro 
de los creadores del género, Ro- 
bert E. Howard, donde ya aparecía 
una visión cruda y violenta de la 
fantasía: 


Barbarism is the natural state 
of mankind. Civilization is unna- 
tural. It is a whim of circumstan- 
ce. And barbarism must always 
ultimately triumph. “Beyond the 
Black River” (1935) 

Esta tradición iniciada por 
Howard fue seguida por otros 
como Fritz Lieber, que en su obra 


LA TRADICIÓN FANTÁSTICA INICIADA POR 
HOWARD FUE SEGUIDA POR 
MUCHOS OTROS. 


más conocida, la protagonizada 
por “Fafhrd y el Ratonero Gris”, 
presentaba un mundo arrollado 
por la guerra y en plena decaden- 
cia moral y ética donde: 


“A diferencia de los hombres, 
los rubíes y las esmeraldas no des- 
cansan tranquilamente en su tum- 
ba” . Fritz Leiber, The First Book 
of Lankhmar 

Cada vez nos alejamos más de 
la visión idealizada de la fantasía 
nacida de la mente de J.R.R. Tol- 
kien y C.S. Lewis para adentrar- 


nos cada vez más en una fantasía 
oscura, preñada de brutalidad y 
sangre, donde lo importante, en 
muchas ocasiones, no es resal- 
tar valores positivos del hombre 
como ocurre en el “Señor de los 
Anillos”, sino criticar los aspec- 
tos negativos de este. Como ocu- 
rre en otra obra del mismo estilo 
que entroncaría ya directamente 
con “Canción de Hielo y Fuego”, 
“Waylander”, de David Gemmell. 
En esta obra desaparece cualquier 
viso de alta fantasía y nos intro- 


ESTA TRADICIÓN HA SIDO RECOGIDA POR 
AUTORES COMO GEORGE R.R. MARTIN O 
JOE ABERCROMBIE. 


duce en el mundo de un sangui- 
nario asesino. Ya ha desaparecido 
cualquier referencia a poesía, alta 
cultura y valores morales. En estas 
obras únicamente sirve un único 
propósito para la continuación 
de la trama, la supervivencia. As- 
pecto que encaja a la perfección 
con la obra mentada, “Canción de 
Hielo y Fuego”, pero también con 
otra de las grandes sorpresas de la 
fantasía actual, Joe Abercrombie, 
quien ha generado un estilo que 
podríamos denominar fantasía 


negra o noir debido a la persona- 
lidad de sus protagonistas y el am- 
biente opresivo que rezuma toda 
la obra. 


“Rules are for children. This 
is war, and in war the only crime 
is to lose” Joe Abercrombie, Last 
Argument of Kings 


La influencia de Tolkien, sin 
embargo, seguirá en plena vigen- 
cia en dos autores actuales de gran 
calado, que han sabido trasladar el 
mensaje del maestro a la actuali- 
dad, el primero de ellos el polaco 
Andrzej Sapkowski y su saga dedi- 
cada al brujo Geralt de Rivia y Pa- 
trick Rothfuss. El primero guarda 
estrecha relación con el británico 
en sus temas, la preservación de 
la naturaleza frente a la todopo- 
derosa industria y el segundo por 
las características formales y es- 
pecialmente por la importancia 
de dos elementos en sus tramas, 
el primero de ellos las historias y 
el segundo las canciones. Sin em- 
bargo estos dos autores se han em- 
peñado en intentar trasladar a la 
actualidad los valores de Tolkien 
bañando a sus obras con aspectos 


propios de la modernidad. Como 
también ha hecho especialmente 
otro autor, Mike Mignola, en el 
mundo del cómic. 


Este autor estadounidense, 
quien se estrenó en el mundo del 
cómic con la versión ilustrada de 
las aventuras de “Fafhrd y el Rato- 
nero Gris”, ha sabido recuperar las 
historias y mitologías folclóricas 
europeas y mundiales, como tam- 
bién ha hecho Sapowski, para dar- 
les forma en su cómic “Hellboy” y 
especialmente en su obra BRPD, 
dibujada por Guy Davis. Esta du- 
pla de artistas ha sabido incorpo- 
rar esta tendencia realista y cruda 
de la fantasía al mundo del cómic 
ilustrándola con un gusto exquisi- 
to y creando verdaderas obras de 
arte como la saga anteriormente 
mencionada o el cómic de fabri- 
cación propia, “The Marquis”, de 
Guy Davis. 

Ahora bien, nos encontramos 
en un lugar donde se habla, prin- 
cipalmente de videojuegos, ¿qué 
hacemos, entonces hablando de 
cómic y literatura? Como todas 
las obras de nuestro tiempo, estas 


EMBARGO, SIGUE EN 


PLENA VIGENCIA. 
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se encuentran intensamen- 
te relacionadas con otros 
movimientos y estancos 
culturales. Forman una im- 
bricación necesaria para la 
supervivencia y desarrollo 
del sector. Actualmente la 
fantasía noir, como nos he- 
mos referido a las novelas 
de Abercrombie y como co- 
rriente separada del mundo 
iniciado por Tolkien, están 
siendo un éxito absoluto. 
El triunfo de “Canción de 
Hielo y Fuego” tanto en 
televisión como en papel 
ha suscitado un renovado 
interés por el género, inte- 
rés que ha sido mantenido 
y ampliado por otros auto- 
res como Rothfuss, que han 
sabido llegar a un público 
mayor del acostumbrado 
para el género, como tam- 
bién ha ocurrido con Mig- 
nola, quien ha visto como 
sus Obras gráficas se tras- 
pasaban a la televisión y su 
cómic seguía recorriendo 
un camino de éxito. 


EN LOS 
VIDEOJUEGOS, LA 
INFLUENCIA DE 
TOLKIEN ES DE 
UNA ELEVADA 
- IMPORTANCIA. 


En el campo de los vi- 
deojuegos, sin embargo, no 
hemos vista esta tendencia 
especialmente representa- 
da, aexcepción, por supues- 
to, de la trasposición de las 
sagas de Geralt de Rivia con 
el título de “The Witcher” o 
las últimas entregas de la 
saga “Dragon Age”. Títulos 
enfocados, dentro de la fan- 
tasía, a un público adulto y 
que contenían cierta crude- 
za y violencia en sus histo- 
rias. Sin embargo hace muy 
poco, aún se encuentra en 
acceso temprano, apareció 
un título que englobaba to- 
das las características de las 
que hemos estado tratan- 
do y las presentaba de un 
modo realmente atractivo, 
presentando un producto, 
para quien esto escribe, re- 
dondo. Se trata de “Darkest 
Dungeon”. 


Vamos a separar las 
influencias O préstamos 
culturales del título en dos, 
gráficos y narrativos. Den- 
tro de los primeros la única 
y especial influencia ha sido 
Guy Davis. Sus dibujos para 
The Marquis han sido lleva- 
dos al juego de una manera 
casi directa. Los personajes 
que podemos encontrar en 
su novela gráfica “The Mar- 
quis” son los mismos que 
podemos encontrar en el 


juego. Y no solo esto, sino 
el uso obsesivo del rojo y 
negro como colores prima- 
rios y el color blanco como 
secundario también se pre- 
sentan en el juego. El jue- 
go de sombras tan intenso 
que utiliza el dibujante ha 
sido también utilizado en 
el videojuego, donde ape- 
nas podremos ver la cara 
de nuestros protagonistas, 
como ocurría en su obra 
o en los trabajos que reali- 
zón con Mignola. Además, , 
para todas las Criaturas y 
ambientes. del juego han 
servido” de inspiración + 


LA INFLUENC 
ARTÍSTICA MÁS 
IMPORTANTE PARA 
EL JUEGO ES GUY 
DAVIS. 


sus trabajos para la colec- 
ción de Mignola, “BRDP”. 
En definitiva, dentro del 
apartado artístico, uno de 
los más que impresionan 
dentro del juego Darkest 
Dungeon, son cogidos sin 
pudor del universo creado 
por Davis y utilizados de 
una manera exquisita en un 
marco medieval, lo que nos 
lleva al segundo apartado 
de préstamos o influencias, 
las narrativas. 


“Darkest Dungeon” 
no resalta o brilla con luz 
propia en los apartados de 
guión e historia. No será 
su trama la que nos man- 
tenga pegados a la pantalla 
del ordenador, sin embargo 
es cierto que toda la obra 
respira una influencia po- 
derosísima de la tendencia 
que hemos nombrado fan- 
tasía noir. En esta no habrá 
elfos cantando ni manejan- 
do laudes, los protagonistas 
morirán irreversiblemente 
cuando menos lo espere- 
mos, la violencia y la san- 
gre mostrarán el camino a 
seguir y estas luchas no se- 
rán sagradas ni honorables. 
Estas son características 
del juego que podemos en- 
contrar en la obra de Mar- 
tin, Abercrombie, Gemell, 
Lieber o Howard. “Darkest 
Dungeon” entronca a la 


LA INFLUENCIA 
ARTÍSTICA MÁS 
RELEVANTE DEL 
JUEGO ES LA 
INICIADA POR 
HOWARD. 


“DARKEST DUNGEON” NO APUES- 
TA POR LA SENDA FACIL. 


perfección con esa línea editorial 
dentro de la fantasía que hace más 
hincapíe en los aspectos brutales 
del hombre y como estos le afec- 
tan, ya que el juego hará más inci- 
dencia en las consecuencias para 
el protagonista de esas situaciones 
que la propia situación. En pala- 
bras de los autores del título: 
“Darkest Dungeon is about 
the making the most of bad si- 
tuation. Quest will fail or must 
be abandoned. Heroes will die, 
and when they die, the stay dead. 


Progress autosave constantly, so 
action are permanent. The game 
expects a lot of you. How far will 
you push your adventures? How 
much are you willing the risk in 
your quest to restore the Hamlet? 
What will you sacrifice to sabe the 
life of your favorite hero?” . 


“Darkest Dungeon” no apues- 
ta por la senda fácil, por la senda 
llena de batallas cargas de honor y 
ética, sino que arrojará al jugador 
a un mundo cruel, espantoso y 
especialmente atemorizante don- 


LA GESTIÓN DEL ESTRÉS Y EL 
MIEDO SERÁ CLAVE DURANTE 
LA PARTIDA. 


de el jugador tendrá que recurrir a 
todas sus opciones para continuar 
con vida ya que la muerte es per- 
manente y esta vez no hay águilas 
que lo rescaten. Como ocurre en la 
obra de Martin la psicología de los 
personajes es determinante para el 
desarrollo de la historia, de la mis- 
ma manera “Darkest Dungeon” 
pone su acento en el estrés y el ma- 
nejo y gestión de este por parte del 
jugador, y esta acción la verdadera 
dificultad del título, mantener a 
todos tus personajes cuerdos y en 
condición de continuar la gesta. 


Acudiendo a los aspectos con- 
cretos del videojuego, “Darkest 
Dungeon” apuesta por una estruc- 


tura jugable equiparable a los “ro- 
guelike”. Este género se encuentra 
en la actualidad viviendo una época 
de prosperidad y éxito dentro de los 
parámetros de género de nicho que 
siempre ha manejado, que gracias a 
títulos como este, “FLT: Faster Than 
Light” o “Rogue Legacy” ha visto 
como un mayor número de públi- 
co se acercaba a ellos. El jugador, 
como en todos los títulos pertene- 
cientes a este género, manejará una 
serie de héroes con los que tendrá 
que ir explorando numerosas maz- 
morras en dos dimensiones mien- 
tras acaba con todos los enemigos 
y cumple los objetivos que se le 
impone en cada misión. A lo largo 


de estas mazmorras irá re- 
cogiendo equipo y bienes 
con los que podrá, más tar- 
de, mejorar las habilidades 
de los personajes, mejorar 
su inventario o adquirir y 
elevar sus habilidades de 
clase. Entre misión y mi- 
sión existe un escenario, el 
pueblo Hamlet, donde el 
jugador tendrá la oportuni- 
dad de gestionar a su grupo 
de aventureros reducien- 
do su estrés mandándolos 
a distintos lugares donde 
puedan descansar. Será 
obligación del jugador de- 
cidir qué lugar corresponde 
a cada clase, ya que existen 
beneficios y perjuicios se- 
gún la clase. 


La originalidad de su 
esquema jugable respon- 
de al hecho del estrés y las 
enfermedades mentales. 
Los héroes, a lo largo de sus 
paseos por las mazmorras, 
no solo recogerán expe- 
riencia, sino que también 
irán acumulando diferen- 
tes enfermedades que lo 
harán comportarse de una 
determinada manera esca- 
pando en muchas ocasio- 
nes al control del jugador. 
Este hecho desencadenará 
una serie de acciones que 
pueden redundar en bene- 
ficio de la partida, pero que 
normalmente perjudicarán 


esta. La novedad en el títu- 
lo responde a esto mismo, 
a evitar las enfermedades 
y potenciar las capacida- 
des positivas que también 
irán recogiendo a lo largo 
y ancho de las mazmorras. 
Mientras duren sus viajes, 
también acumularán dis- 
tintos niveles de estrés, que 
una vez lleguen a cien, pon- 
drán a prueba el carácter 
del héroe, si tenemos suer- 
te se impondrán los rasgos 
positivos del héroe, influ- 
yendo muy positivamente 
en la partida, aunque usual- 
mente la moneda caerá del 
lado opuesto y el carácter 
de los personajes se rompe- 
rá en mil pedazos, teniendo 
nosotros, más tarde, que re- 
coger los pedazos, e inten- 
tar hacer volver al héroe a 
la cordura. Este aspecto es 
el realmente importante del 
juego, la gestión del estrés y 
la mentalidad de nuestros 
héroes. Seremos nosotros 
quienes decidamos hasta 
donde llegar con cada uno 
de ellos y hasta donde que- 
remos que lleguen sin per- 
der la cabeza, arriesgando 
incluso sus vidas, la cual, 
una vez perdida, ya nunca 
se recupera. 


Este aspecto será cru- 


cial porque en cada par- 
tida tendremos que elegir 


DEVOLVER LA 
CORDURA A LOS 
HÉROES SERÁ 
TAMBIÉN CLAVE. 


LA DIFICULTAD DE DARKEST 
DUNGEON SUPONDRÁ UN RETO. 


con cuidado a que héroes debemos 
llevar en nuestro periplo y a cuales 
debemos dar descanso. La gestión 
del grupo es crucial en este título, 
ya que será potencialmente muy 
peligroso llevar con nosotros a 
personajes que se encuentren con 
un nivel alto de estrés. Para paliar 
este aspecto tendremos a nuestra 
disposición a un gran número de 
opciones disponibles que podre- 
mos reclutar desde la ventana del 
pueblo. Cada clase dispondrá de 
una serie de habilidades únicas y 
cada personajes de cada clase que 
reclutemos tendrá una serie de ha- 
bilidades únicas, de esta manera las 
combinaciones dentro de los gru- 
pos de aventureros será realmente 
elevada y nos facilitará el trabajo a 


la hora de elegir a quienes llevamos 
con nosotros y a quienes dejamos 
en la taberna, en la iglesia, en el 
manicomio, etc., reduciendo sus ni- 
veles de estrés. A todo esto hay que 
sumar que los personajes de un ni- 
vel elevado (el máximo es el seis) se 
negarán a acudir a misiones de un 
nivel por debajo del suyo, tenien- 
do que disponer y utilizar a todos 
los héroes que tengamos a nuestra 
disposición. Por lo tanto será deber 
del jugador conocer a cada uno de 
los integrantes de su equipo y por 
supuesto evitar su muerte, la cual se 
siente profundamente cuando cae 
un miembro valioso del equipo. La 
dificultad del título es bastante ele- 
vada. Supondrá un reto constante y 
habrá partida que se nos torcerán 
en los primeros minutos. Un error 
en la estrategia o la suerte de encau- 


zar varios críticos con- 
trarios  desequilibrarán 
al grupo y nos obligará a 
tomar dos decisiones, la 
primera, acampar, la se- 
gunda huir. Las mazmo- 


PARAR, ACAMPAR Y LAMERSE 
LAS HERIDAS SERÁ CRUCIAL 


rras se dividen en dos, pasillos y ha- 
bitaciones, en las habitaciones, una 
vez limpias de enemigos, podremos 
acampar alrededor de una hoguera 
y lamernos las heridas además de 
potenciar las habilidades de nues- 
tros héroes a través de la selección 
de una serie de habilidades que úni- 
camente se encontrarán disponibles 
en este momento, el de la acampa- 
da. Pero de nuevo esta acción pue- 


de volverse en 
nuestra contra, 
ya que si tene- 
mos dentro de 
nuestro equipo a 
un héroe con los 
niveles de estrés 
al máximo puede 


2) 


PA 


contagiar al resto del equipo y hacer 
que pierdan los nervios al comple- 
to. Por lo tanto, saber manejar los 
niveles de estrés del grupo será fun- 
damental. La segunda opción, huir, 
será también de obligado cumpli- 
miento en muchas ocasiones, las 
habilidades para sanar son escasas 
y en muchas ocasiones insuficien- 
tes, por lo que si estamos a punto 
de perder a algún héroe valioso de 

nuestro equipo 

será mejor huir, 

reagruparse, cu- 


e rarse las heridas 


y volver al ata- 
que en otro mo- 
mento, la pérdi- 
da de alguno de 
nuestros mejores 


héroes en según qué mo- 
mentos de nuestra partida 
puede dar al traste con toda 
la campaña. 


Mención aparte merece 
el sonido, el cual cumple a la 
perfección su función y nos 
sumerge dentro de un mun- 
do oscuro y lóbrego, donde 
el siguiente paso puede su- 
poner la muerte de nuestros 
personajes, sensación esta 
con la que viviremos du- 
rante toda la campaña, un 
mero error o un encuentro 
fortuito en mal momen- 
to puede acabar con todas 
nuestras esperanzas de so- 
brevivir, y estos momentos 
se encuentran potenciados 
de una manera excelente 
por el apartado sonoro del 
título. 


Los chicos de Red Hook 
han sabido conjugar la tra- 
dición de un género vetusto 
como es el roguelike con la 
innovación en la gestión del 
grupo a través de, en lugar 
de incidir en el inventario, 
el manejo del estrés y sus 
consecuencias. También 
han sabido captar las mil y 
una influencias que hemos 
tratado de describir en la 
crítica para ofrecer un vi- 
deojuego que ya nos es co- 
nocido pero que a la vez es 
tremendamente original, y 
sobre todo adictivo. Y todo 


y 


EL SONIDO 
CUMPLE SU 
FUNCIÓN AL 

SUMERGIRNOS EN 

UN MUNDO CRUEL 

Y OSCURO. 


RED HOOK STUDIOS 
NOS OFRECE UN 
VIDEOJUEGO QUE 
NOS ES CONOCIDO 
PERO QUE A LA VEZ 
ES MUY ORIGINAL, 
Y SOBRE TODO 
ADICTIVO. 


esto estando aún en a 
prano, a saber, y desea 
mos saber que nos depa 
juego completo. 


En definitiva, y re 
“Darkest Dungeon” hi; 
conjugar todas estas in 
dentro de un producto 
atractivo y especialmente d 
tido erigiéndose dentro de 
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